﻿ingineria programarii Laboratorul 1 introducere n ingineria programarii De multe ori, eforturile de a construi un sistem software este ngreunat de faptul ca nu stim ceea ce construim si nici cum s-o facem Pe de alta parte ne lovim de inerenta complexitate a sistemelor software si de incapacitatea umana de a stapni complexitatea Exista sisteme software care nu sunt complexe, acestea sunt aplicatiile specificate, construite, ntretinute si folosite de aceeasi persoana, de obicei un programator amator sau profesionist Acestea au un scop limitat si un ciclu scurt de viata E mai usor sa fie nlocuite dect sa fie extinse sau refacute De aceea, nu proiectarea acestora este interesanta ci a sofware-ului de putere industriala (ex: sisteme pentru controlul proceselor fizice, pentru care spatiul si timpul sunt resurse foarte importante, sisteme care mimeaza inteligenta umana, sisteme pentru coordonarea traficului aerian sau al cailor ferate, etc ) Aceste sisteme au un ciclu de viata mult mai lung si, de-a lungul timpului, multi utilizatori depind de functionarea lor corecta O trasatura distincta a softului de putere industriala e aceea de a fi foarte dificil, daca nu chiar imposibil pentru un proiectant singur sa nteleaga toate subtilitatile unui asemenea proiect Se pare ca aceasta complexitate este o proprietate esentiala a marilor sisteme software Prin urmare, proiectantul nu se poate bizui pe inspiratie, el are nevoie de un mod organizat de a stapni complexitatea Pentru a ntelege mai bine ceea ce urmarim sa controlam, examinam mai nti de ce complexitatea e o proprietate esentiala Complexitatea sistemelor software Deriva din 4 elemente: 1) complexitatea domeniului problemei Problemele care cer o rezolvare software sunt deosebit de complexe, ncepnd chiar cu specificatiile care pot fi contradictorii (ex: specificatiile pentru construirea unui robot) Functionalitatea acestor sisteme este suficient de greu de nteles si la aceasta se mai adauga si cerintele nefunctionale pe care trebuie sa le ndeplineasca sistemul: performanta, utilitate, fiabilitate, cost, etc Aceasta complexitate provine si din nentelegerile care exista ntre proiectantii sistemului si utilizatorii sai: utilizatorii, de obicei, nu-si pot exprima clar cerintele ntr-o forma pe care proiectantii sa o nteleaga Uneori, ei au doar o vaga idee despre ceea ce doresc de la un sistem Practic, aceste probleme apar deoarece fiecarui grup i lipsesc cunostintele despre domeniul celuilalt grup Utilizatorii si proiectantii au perspective diferite de a vedea solutia problemei Chiar si atunci cnd utilizatorii stiu ceea ce doresc, lipsesc instrumentele pentru extragerea precisa a cerintelor lor Calea obisnuita prin care aceste specificatii sunt exprimate consta n a scrie mult text, incluznd ocazional si diverse figuri Dar aceste documente sunt greu de nteles, sunt deschise la diverse interpretari, si deseori, contin elemente care sunt mai degraba de proiectare dect de specificatiile esentiale ale problemei 1 Complicatii mai mari apar atunci cnd specificatiile sistemului se modifica n timpul dezvoltarii lui Sistemele mari tind sa evolueze de-a lungul timpului, o conditie ce impropriu este denumita ntretinere Mai precis, ntretinerea nseamna corectarea erorilor Evolutia nseamna modificarea cerintelor si mentinerea nseamna folosirea unor mijloace extraordinare de a pastra n utilizare un sistem vechi si depasit 2) dificultatea de a administra procesul de dezvoltare Scopul principal al echipei de software e de a construi iluzia simplitatii, de a feri utilizatorul de vasta complexitate a problemei Volumul mare de munca determina folosirea unei echipe de dezvoltare a softului Mai multi membrii n echipa nseamna o mai complexa comunicare ntre ei, deci o coordonare mai dificila, mai ales atunci cnd echipa este dispersata geografic ˛ntr-o echipa de dezvoltare, cheia coordonarii e de a mentine mereu unitatea si integritatea proiectului 3) flexibilitatea sistemului Sistemul software va trebui sa fie flexibil Acest lucru l forteaza pe proiectant de a dezvolta blocurile primitive din care va construi apoi abstractizarile de la nivelele superioare ˛n timp ce domeniul constructiilor industriale ofera standarde pentru calitatea materialelor, putine astfel de standarde exista n software-ul industrial Ca urmare, dezvoltarea softului ramne o munca intens laborioasa 4) problemele de caracterizare a comportarii sistemelor discrete ˛n aplicatiile foarte mari, pot exista sute sau mii de variabile Colectia de variabile, valorile lor, adresele lor si stiva de apeluri ale fiecarui proces din sistem, reprezinta starea curenta a sistemului la un moment dat Sistemele discrete (care nu pot fi descrise prin functii continue), prin natura lor, au un numar finit de stari posibile ˛n marile sisteme, acest numar este imens De aceea, se ncearca proiectarea partilor de sistem astfel nct comportarea uneia sa aiba impact minim asupra celorlalte Totusi, orice eveniment extern sistemului soft l poate plasa ntr-o noua stare, si, mai mult, maparea de la o stare la alta nu e ntotdeauna determinista ˛n cele mai rele cazuri, un eveniment extern poate corupe starea sistemului pentru ca proiectantii au uitat sa considere anumite interactiuni dintre evenimente (ex: sistemul computerizat, comun pentru cabina de comanda si cabina pasagerilor, ntr-un avion ) Deoarece nu avem nici instrumentele matematice si nici capacitatea intelectuala de a modela complet comportarea marilor sisteme discrete, trebuie sa ne rezumam la acceptarea unui nivel acceptabil de ncredere n corectitudinea lor, dovedita n timpul testarilor atente Referitor la factorul uman n procesul de dezvoltare a softului, acesta trebuie sa ia n consideratie foarte multe detalii n acelasi timp Experiente psihologice au aratat ca un individ poate ntelege simultan 7 ± 2 unitati de informatii si ca exista o limitare a vitezei de procesare a creierului la 5 secunde pentru acceptarea unei noi informatii si atunci apare urmatoarea problema: complexitatea softului ce ni se cere sa-l proiectam creste dar factorul uman prezinta incapacit ati serioase de a face fata acestei probleme Sugestia lui Dijkstra este: Tehnica de a stapni complexitatea este stiuta din antichitate: divide si cucereste ˛n proiectarea unui sistem, este esentiala descompunerea lui n subsisteme din ce n ce mai mici, fiecare din ele puind fi construit independent ˛n felul acesta este rezolvata si constrngerea impusa de capaciatea umana de cunoastere: pentru a ntelege un anumit nivel al unui sistem e nevoie de a ntelege numai cteva parti n acelasi timp 2 Definitii Obiective Temenul de software engineering a fost introdus n 1968, la o conferinta cu scopul de a examina criza software-ului S-a constatat ca metodele existente pentru dezvoltarea sistemelor software nu erau suficient de bune Proiecte importante nu erau finalizate la timp, cheltuielile estimate initial erau depasite, produsele nu prezentau siguranta n functionare, nu erau performante si flexibile n cazul schimbarilor Un raport prezentat de catre o companie, n care erau analizate cteva proiecte si stadiile lor de finalizare, a constatat ca: • 2% din sistemele software contractate au functionat de la predare • 3% din sistemele software au putut functiona dupa cteva modificari • 29% au fost predate dar n-au functionat niciodata • 19% au fost folosite dar au fost abandonate • 47% au fost platite dar niciodata predate Termenul de software engineering propus la acea conferinta nsemna stabilirea si folosirea principiilor ingineresti n scopul obtinerii unui software sigur si eficient pe masini reale (Nauer) Multi s-au opus acestui mod de explicare a termenului, numindu-l o fabricatie care nlatura unicitatea si miracolul programarii Astfel nct, dezbaterile despre ceea ce reprezinta crearea software-ului: o arta, o stiinta sau o disciplina au durat aproape 20 de ani ˛n ultimii ani, aceste dezbateri au scazut n intensitate, termenul de software engineering fiind, n general, acceptat Ceea ce nseamna el exact e oarecum o notiune fuzzy, si probabil, acesta este motivul pentru care toata lumea l accepta: nseamna ceea ce doreste fiecare sa nsemne E un fapt care n-ar trebui sa surprinda, deoarece domeniul e relativ nou Standardul iEEE privind terminologia software engineering defineste acest termen ca fiind o abordare sistematica a dezvoltarii, operarii, mentinerii si retragerii software-ului ˛n alte lucrari de specialitate (Fairley), ingineria programarii este definita ca disciplina tehnologica si manageriala pentru sistematica producere si ntretinere a produselor software, executate la timp si nedepasind cheltuielile estimate Obiectivele ingineriei programarii: corectitudine adaptabilitate completitudine extensibilitate consistenta portabilitate performanta generalitate siguranta n functionare utilitate flexibilitate documentatie acuratete inteligibilitate robustete claritate precizie auto-descriptibil eficienta concizie integritate modularizare securitate cost stabilitate timp 3 Rezumnd, atributele cheie ale unui produs soft se refera la: • posibilitatea de a putea fi ntretinut (un produs cu un lung ciclu de viata este supus deseori modificarilor, de aceea el trebuie foarte bine documentat) • fiabilitatea (siguranta, securitatea) - produsul trebuie sa se comporte dupa cerintele utilizatorului si sa nu cada mai mult dect e prevazut n specificatiile sale • eficienta - produsul nu trebuie sa foloseasca n pierdere resursele sistemului ca memoria sau ciclii procesor • interfata potrivita pentru utilizator - functie de capacitatea si cunostiintele acestuia Optimizarea tuturor acestor atribute e dificila deoarece unele se exclud pe altele (o mai buna interfata pentru utilizator poate micsora eficienta produsului) ˛n cazurile n care eficienta este critica, acest lucru trebuie specificat explicit nca din faza de preluare a cerintelor utilizatorului, precum si compromisurile pe care ea le implica privind ceilalti factori Aplicatie Acest laborator este primul dintr-o serie de patru laboratoare, n care se urmareste realizarea unui program mai complex, pe baza unor module distincte Se ncepe cu programarea independenta a modulelor si testarea lor Apoi, acestea vor fi integrate ntr-un sistem, care va fi si el testat Va urma construirea unei interfete ct mai atractive pentru utilizator si documentarea programului, iar n final se va ncerca upgradarea sa (adaugarea de noi functii) Ca aplicatie, vom realiza un program de astronomie, mai precis, de calcul al pozitiilor unor planete la un moment dat Deoarece nu exista un moment special, la care toate planetele sa fie aliniate, vom considera ca referinta o data arbitrara, la care configuratiile lor sunt cunoscute si vom calcula apoi pozitiile n jurul Soarelui (longitudinile) la o data introdusa de utilizator Vom considera programul mpartit n 2 module independente, care n final vor fi reunite Fiecare modul va fi implementat printr-o clasa, cu diferite metode (functii) si proprietati (variabile) ideea de baza a programarii modulare este ca modulele sunt realizate cvasi-independent, de persoane diferite, care nu au nevoie sa nteleaga celelalate componente Un modul trebuie sa functioneze ca un obiect de sine statator, care sa fie usor integrabil n proiectul general De aceea, fiecare modul trebuie testat pentru a i se asigura corectitudinea Daca n unele module exista erori nedetectate, dupa integrarea lor n sistem va fi foarte dificila depistarea si corectarea acestora Structura generala a celor doua module este urmatoarea: Modulul 1 Actiune: calculeaza numarul de zile diferenta ntre momentul referin ta (la noi 1 ianuarie 2000) si o data introdusa de utilizator Date de intrare: o data calendaristica n formatul zi   luna   an Date de iesire: diferenta de zile (pozitiva sau negativa) 4 Aplicatia va fi realizata n limbajul C# Ca sintaxa, acesta este foarte asemanator cu Java si cu C++ ˛n cele ce urmeaza, vom insista asupra particularitatilor acestui limbaj si a diferentelor fata de C++ C# nu necesita crearea de fisiere biblioteca ( h); declararea si implementarea metodelor se face n acelasi fisier Pentru testarea clasei corespunzatoare primului modul va fi suficienta un proiect de tip consola, n care se vor include doua clase: clasa Zile si o clasa de test Clasa Zile va avea urmatoarele proprietati: private int zi, luna, an; private int diferenta; private bool eroare; Se remarca faptul ca n C# modificatorii de vizibilitate (private, protected, public) sunt plasati naintea fiecarui tip Sa ne amintim ca n C++ sintaxa era: private: int zi, luna, an; int diferenta; int eroare; Daca modificatorul lipseste, valoarea sa implicita este private Constructorul clasei va fi: public Zile(int zi, int luna, int an) Rolul sau este de a initializa datele interne (zi, luna, an) cu valorile dorite de utilizator si apoi apelarea unei functii de calcul al diferentei de zile: private void Calculeaza() Astfel, imediat dupa ce se instantiaza un obiect de tip Zile, va fi disponibila si diferenta (sau eroarea) Pentru a nu apela din nou constructorul atunci cnd se doreste schimbarea datei, se va include n clasa si functia SetData, asemanatoare ca functionalitate constructorului: public void SetData(int zi, int luna, int an) ˛n programarea orientata obiect se recomanda ca toate proprietatile sa fie private, iar accesul la ele sa se faca numai prin intermediul unor metode publice, atunci cnd acest lucru este necesar ˛n practica, utilizarea metodelor de acces poate fi incomoda C# are o modalitate interesanta de accesare a proprietatilor, care permite apelarea unor metode din clasa utiliznd o sintaxa care indica accesarea unor variabile De exemplu, pentru accesarea proprietatii diferenta, se foloseste urmatoarea metoda: public int Diferenta { get { return this diferenta; } } 5 Se observa ca proprietatea este read-only, deoarece avem numai un get Daca proprietatea s-ar dori de tip read-write (sa poata fi att citita, ct si modificata din afara clasei), s-ar fi inclus si un set: public int Proprietate { get { return this proprietate; } set { this proprietate = value; } } value este un cuvnt rezervat, care indica valoarea care i este atribuita n program propriet atii, de exemplu: X obiect = new X(); obiect Proprietate = 5; Din punct de vedere al notatiei, se remarca faptul ca numele proprietatii este scris cu litera mica, iar numele metodei de acces este scris cu litera mare Ca si n Java, n C# se recomanda ca , an, notaStudent), iar numele claselor si numele variabilelor sa nceapa cu litere mici (de ex : i metodelor cu litere mari (de ex : Zile, Calculeaza()) Recapitulnd, structura clasei Zile este urmatoarea: Programul (clasa) de test este: class Test { static void Main(string[] args) { Console Write("Ziua: "); string s = Console ReadLine(); int zi = Convert Toint32(s); Console Write("Luna: "); s = Console ReadLine(); int luna = Convert Toint32(s); 6 Console Write("Anul: "); s = Console ReadLine(); int an = Convert Toint32(s); Zile z = new Zile(zi, luna, an); if (z Eroare) Console WriteLine("Data incorecta"); else Console WriteLine("Zile diferenta: {0}", z Diferenta); Console ReadLine(); } } Se observa ca n C# nu se folosesc de obicei pointeri (studentul rasufla usurat ☺) De asemenea, managementul memoriei este automat, astfel nct nu cade n sarcina programatorului eliberarea memoriei alocate dinamic Din acelasi motiv, nu exista nici destructori pentru clase sole ReadLine returneaza un sir de introducerea datelor de la tastatura este diferita de C++ Con caractere, care trebuie convertit n formatul dorit Convertirea se realizeaza prin parsarea sirului respectiv; daca sirul introdus nu reprezinta un ntreg valid, apare o exceptie Asupra exceptiilor ne vom concentra ntr-un laborator viitor Rezultate pentru testare: 4 07 2003 1280 30 04 1972 -10107 29 02 2100 eroare 15 12 1999 -17 10 05 2000 130 1 01 1976 -8766 5 01 2000 4 5 11 1997 -787 15 10 3404 513088 20 03 79 -701552 2 01 2009 3289 32 12 1988 eroare 7ingineria programarii Laboratorul 2 integrarea modulelor si testarea sistemului integrarea Componentele majore rezultate din scrierea codului se integreaza formnd sistemul final integrarea trebuie sa se realizeze ntr-o secventa functie-cu-functie, ceea ce permite demonstrarea din timp a capacitatii operationale ale software-ului si de evidentierea evolutiei proiectului ˛n mod normal, primele componente care se integreaza suporta intrarea si iesirea Odata ce aceste componente au fost integrate si testate, pot fi utilizate pentru a testa alte componente ˛n aceasta etapa a integrarii, testarea devine raspunderea unei echipe de testare De cele mai multe ori aceasta echipa este independenta de persoanele care lucreaza la dezvoltarea proiectului Ea are responsabilitatea de a planifica, proiecta, executa si analiza toate testele de dezvoltare, dincolo de testele la nivel de unitate Metodele de integrare 1 integrarea functie cu functie - consta n urmatoarele etape: • selectarea functiilor care trebuie integrate • identificarea componentelor care contin aceste functii • identificarea dependentelor componentelor (fluxul datelor de intrare sau de control) • ordonarea componentelor functie de numarul dependentelor (primele sunt cele cu mai putine dependente); diagramele fluxurilor de date sunt utile n reprezentarea dependentelor componentelor • cnd o componenta depinde de o alta aflata mai departe n lista anterior generata, se creaza un driver pentru simularea acesteia • introducerea mai nti a componentelor cu mai putine dependente 2 integrarea top-down utilizeaza module nlocuitoare pentru reprezentarea modulelor nivelelor de baza ale caror nume le poarta Pe masura ce modulele reale sunt completate si testate, ele nlocuiesc substitutele 3 integrarea bottom-up consta n utilizarea modulelor driver pentru reprezentarea modulelor de nivel mai nalt ale caror nume le poarta Pe masura ce modulele reale sunt completate si testate, ele nlocuiesc modulele driver Modulele driver pot fi utilizate pentru a implementa cazurile de test Testarea integrarii Testarea integrarii verifica interfatarea corecta a componentelor majore Trebuie sa se verifice daca toate datele interschimbate prin interfata respecta specificatiile proiectului si daca fluxurile de control definite n proiect au fost implementate 1 Testarea sistemului Aceste teste pot fi realizate n mediul de dezvoltare sau n mediul tinta sau ntr-o combinatie a celor doua Ele trebuie sa verifice ndeplinirea obiectivelor sistemului Testarea sistemului trebuie sa includa activitati ca: • trecerea datelor prin sistem, corecta lor procesare si extragerea rezultatului • practicarea testelor de acceptare (verificarea ndeplinirii cerintelor utilizatorului) • practicarea testului de stress (masurarea limitelor de performanta) • estimari preliminare ale sigurantei sistemului si posibilitatii de ntretinere • verificarea manualului utilizatorului Tendinta de aparitie a erorilor (rata aparitiei erorilor) trebuie monitorizata de-a lungul testelor, masurnd astfel siguranta sistemului, ea fiind importanta si n estimarea acceptarii sistemului Uneori este necesar de a construi simulatoare pentru sistemele cu care sofware-ul se va interfata Aceste simulatoare reprezinta ele nsele un proiect separat Ele trebuie sa fie finalizate la timp si identice cu sistemul pe care l simuleaza Coordonatorul proiectului este cel care decide ct efort se va aloca fazei de testare, aceasta depinznd de cerintele de siguranta ale sistemului, desi din punct de vedere practic nu exista sisteme care sa nu contina erori ˛n aceste cazuri, costul testarii poate ajunge la aproximativ 45% din costul initial de dezvoltare a produsului ˛n alte cazuri poate fi mai ieftin a astepta ca erorile sa fie semnalate de utilizatori Coordonatorul proiectului decide cea mai buna abordare de testare Stilul de programare Parantezele, acoladele si indentatia Stilul de formatare este motivat de un singur lucru: prezentarea, att tiparita ct si la diverse seminarii Unii pot crede ca nu au nevoie de asa ceva, ntruct nu participa la multe prezentari, dar codul de lucru este citit de mai multe ori dect este scris, astfel nct trebuie sa fie lizibil Cele mai importante criterii sunt scanabilitatea (ct de usor este pentru cititor sa perceapa ntelesul unei singure linii) si numarul de linii care pot ncapea pe o pagina Acest criteriu poate suna curios, dar la o prezentare atentia poate fi distrasa foarte usor de cteva linii n plus, care te fac sa umbli nainte si napoi printre slide-uri Toata lumea pare sa fie de acord ca, n cadrul acoladelor, codul trebuie indentat Lucrul asupra caruia planeaza divergente si care cauzeaza cele mai multe inconsistente n stilul de formatare este locul unde trebuie plasata acolada de deschidere a blocului de instructiuni Fiecare programator considera ca stilul sau este cel mai rational ˛n limbajele C si C++, se recomanda ca deschiderea acoladei sa se faca ntotdeauna pe aceeasi linie ca si precursorul, adica definirea unei clase, functii sau obiect, o propozitie if etc Aceasta regula face formatarea mult mai simpla si creste gradul de scanabilitate Cnd privim aceasta linie: void func(int a); ne dam seama, datorita semnului ; de la sfrsitul liniei, ca aceasta este o declaratie care nu mai este continuata, nsa cnd vedem linia: void func(int a) { 2 observam imediat ca este o definitie, deoarece linia se termina cu o acolada deschisa si nu cu punct si virgula ˛n mod asemanator, pentru o clasa: class Thing; este declararea numelui clasei, iar class Thing { este definirea clasei Putem spune privind o singura linie, n toate cazurile, daca avem de-a face cu o declarare sau cu o definire si, desigur, punerea acoladei pe aceeasi linie, mai degraba dect singura pe o linie noua, ne permite sa introducem mai multe linii pe pagina Aceasta problema a deschiderii acoladei este probabil cea mai discordanta Totusi, standardul oficial de programare Java (care poate fi gasit pe website-ul de la Sun) specifica stilul prezentat mai sus Mediul de dezvoltare Doinet dispune de un editor foarte performant, care realizeaza n mod automat alinierea programului De vreme ce limbajul C# metodele si clasele sunt definite acolo unde sunt declarate, iar editorul Microsoft pune acoladele (nchise si deschise) pe linii diferite, vom recomanda n continuare respectarea acestui stil de indentatie Sfaturi pentru programarea orientata obiect 1 Separati autorul clasei de utilizatorul clasei (programatorul client) Utilizatorul clasei este clientul si nu are nevoie sau nu vrea sa stie ce se ntmpla n spatele interfetei publice a clasei Autorul trebuie sa fie expert n proiectarea claselor si sa scrie codul astfel nct acesta sa poata fi folosit de un programator ncepator si n acelasi timp sa lucreze robust n aplicatie 2 Cnd creati o clasa, folositi nume ct mai clare Scopul este sa faceti interfata cu utilizatorul simpla din punct de vedere conceptual Astfel, folositi suprancarcarea functiilor pentru a crea o interfata clara si usor de utilizat 3 Ascunderea datelor va permite sa schimbati orict de mult n viitor fara a deteriora codul client n care e folosita clasa Mentineti totul ct mai privat si faceti publica numai interfata clasei, folosind mai degraba functii dect date O modalitate convenabila de acces la datele private este prin intermediul metodelor de acces specifice C# Faceti datele publice numai daca sunteti nevoit Daca o parte a clasei trebuie expusa mostenirilor ca protejata, furnizati interfata mai degraba prin functii dect prin expunerea efectiva a datelor ˛n acest fel, schimbarile de implementare vor avea un impact minim asupra claselor derivate 4 Nu cadeti n paralizia analizei Nu veti cunoaste unele lucruri dect atunci cnd veti ncepe sa programati Compilatorul are protectii implicite, lasati-le sa lucreze Greselile dumneavoastra ntr-o clasa nu vor distruge integritatea ntregului sistem 5 Analiza si proiectarea trebuie sa produca cel putin clasele din sistem, interfata lor publica si relatiile lor cu alte clase, n deosebi cu clasele de baza Daca metoda dumneavoastra produce mai mult de att, ntrebati-va daca toate elementele au valoare n timpul vietii programului Daca nu, mentinerea lor va va costa Membrii echipelor de dezvoltare tind sa evite orice lucru care nu contribuie la productivitate 3 6 Amintiti-va regula fundamentala a ingineriei programarii: Toate problemele pot fi simplificate prin introducerea unui nivel conceptual suplimentar Aceasta idee este baza abstractizarii, caracteristica principala a programarii orientate obiect 7 Faceti clasele ct mai atomice; dati fiecarei clase un singur scop precis Daca clasele sau sistemul dumneavoastra devin prea complicate, spargeti clasele complexe n altele mai simple 8 Din punctul de vedere al proiectarii, cautati si separati factorii care se schimba de elementele care ramn constante Cautati elementele din sistem pe care ati dori sa le schimbati fara sa fortati o reproiectare si apoi ncapsulati-le n clase 9 Nu extindeti functionalitatea fundamentala prin subclasare Daca un element de interfata este esential pentru o clasa, atunci trebuie sa se gaseasca n clasa de baza si nu sa fie adaugat prin derivare Daca adaugati functii membre prin mostenire, poate ar trebuie sa regnditi proiectul 10 ˛ncepeti cu o interfata minimala a unei clase, ct de mica si simpla aveti nevoie ˛n timp ce clasa e folosita, veti descoperi modalitatile n care trebuie sa extindeti interfata Totusi, odata ce clasa e folosita, nu puteti micsora interfata fara a deranja codul client Daca trebuie sa adaugati noi functii, totul e n regula, codul client nu va fi deranjat, va fi nevoie doar de o recompilare ˛nsa chiar daca noile functii membre nlocuiesc functionalitatea celor vechi, nu schimbati interfata existenta Daca trebuie sa extindeti interfata unei functii existente prin adaugarea mai multor argumente, suprancarcati functia; n acest fel nu veti perturba apelurile existente catre acea functie 11 Cititi clasele cu voce tare pentru a va asigura ca sunt logice Referiti-va la clasele de baza cu este o iar la obiectele membre cu are o 12 Cnd trebuie sa alegeti ntre mostenire si compunere, ntrebati-va daca trebuie sa faceti un upcast la tipul de baza Daca nu, alegeti compunerea (obiecte membre) Acest lucru poate elimina nevoia de mostenire multipla Daca folositi mostenirea, utilizatorii vor considera ca trebuie sa faca upcast 13 ˛n general, clasa de baza este doar o interfata a claselor derivate din ea Cnd creati o clasa de baza, faceti n mod implicit functiile membre pur virtuale (sau abstracte) 14 Folositi date membre pentru variatii n valoare si functii virtuale pentru variatii n comportament Daca aveti o clasa cu variabile de stare si functii membre care si schimba comportamentul n functie de acele variabile, probabil veti trebui sa o reproiectati pentru a exprima diferentele de comportament cu subclase si functii virtuale 15 Daca trebuie sa implementati ceva nonportabil, realizati o abstractizare pentru acel serviciu si localizati-l ntr-o clasa Acest nivel suplimentar de indirectare previne distribuirea nonportabilitatii n tot programul 16 Evitati mostenirile multiple, pentru a nu cadea n situatii neplacute, cum ar fi repararea interfetei unei clase cnd nu aveti control asupra clasei defecte Trebuie sa fiti un programator experimentat pentru a proiecta mosteniri multiple n sistem Spre deosebire de C++, C# si Java nu mai permit mostenirea multipla 17 Nu folositi mostenirea privata Desi este permisa si uneori pare functionala, ea introduce ambiguitati semnificative cnd este combinata cu identificarea tipului la run-time Creati un obiect membru privat n loc sa folositi mostenirea privata 4 18 Suprancarcarea operatorilor este numai o ndulcire sintactica: un mod diferit de a apela o functie Daca suprancarcarea unui operator nu face interfata clasei mai clara si mai usor de folosit, nu o folositi Creati numai un operator de conversie automata a tipului pentru clasa 19 Mai nti faceti programul sa mearga, apoi optimizati-l Nu va faceti griji n legatura cu eficientizarea codului atunci cnd construiti sistemul Scopul dumneavoastra principal trebuie sa fie verificarea proiectarii, cu exceptia cazului cnd proiecul nsusi necesita o anumita eficienta 20 Mentineti blocurile de instructiuni ct mai mici astfel nct vizibilitatea si durata de viata a obiectelor sa fie optime Acest lucru reduce posibilitatea folosirii unui obiect ntr-un context gresit si a ascunderii unei erori greu de gasit 21 ˛n constructori implementati numai minimul necesar Aceasta scade timpul de executie si probabilitatea aparitiei unor exceptii 22 Pentru ca un program sa fie robust, fiecare componenta trebuie sa fie robusta Utilizati toate instrumentele furnizate de limbajul orientat obiect: ascunderea implementarii, exceptii, const-uri, verificarea tipului etc n fiecare clasa pe care o creati ˛n acest fel puteti trece sigur la urmatorul nivel de abstractizare cnd construiti sistemul 23 Daca vreti sa folositi o variabila dintr-o bucla dupa sfrsitul buclei, definiti variabila naintea expresiei de control a buclei 24 tineti seama de suprancarcare O functie nu trebuie sa execute n mod conditionat un anume cod pe baza valorii unui argument, implicit sau nu ˛n acest caz, trebuie sa creati doua sau mai multe functii suprancarcate 25 Nu va repetati Daca o bucata de cod apare n mai multe functii din clase derivate, puneti-o ntr-o singura functie din clasa de baza si apelati-o din functiile claselor derivate Nu numai ca se salveaza spatiu, dar asigurati propagarea simpla a modificarilor Uneori, descoperirea acestui cod comun va adauda interfetei functionalitati pretioase Scrierea codului Codul este produs n module Fiecare modul trebuie sa fie inteligibil pentru cel care l verifica si pentru programatorul care ulterior l va ntretine Fiecare modul: • include un header introductiv: titlu, nume autor, data crearii, istoria modificarilor; • Declara toate variabilele si le documenteaza; • Foloseste nume semnificative si neambigue pentru variabile, functii, etc ; • Foloseste comentarii Acestea se recomanda pentru zonele dificile ale codului si nu pentru cele evidente Se recomanda sa se separe comentariile de codul sursa prin linii vide; • Evita ascunderea logicii modulului de catre codul de diagnoza Codul de diagnoza se utilizeaza, de obicei, pentru a afisa continutul unor variabile sau pentru a evidentia starea programului Exista tendinta de a sterge acest cod din versiunea finala a sistemului, totusi ele este folositor si n faza de ntretinere a sistemului De aceea, se recomanda ca acest cod sa fie comentat sau compilat conditionat inclus ca linii de depanare; • Utilizeaza regulile programarii structurate; • Este consistent n folosirea limbajului de programare (pastreaza acelasi stil); 5• Mentine un cod ct mai scurt si mai simplu Un modul trebuie sa aiba o astfel de dimensiune nct sa fie vizibil dintr-o data Lungimea maxima recomandata este de 50 linii, fara a considera header-ul si codul de diagnoza ˛n ceea ce priveste simplitatea codului, numarul de elemente care trebuie cuprinse mental examinnd o parte a modulului nu trebuie sa depaseasca aproximativ 7 elemente; • Are o prezentare care sa evidentieze usor logica de control Tehnica obisnuita este de a separa blocurile ntre ele prin linii vide si de a alinia blocurile din diversele constructii ale limbajului Se recomanda a nu se utiliza mai multe instructiuni pe aceeasi linie Standardele codarii trebuie sa fie stabilite pentru fiecare limbaj utilizat si prevazut n documentatia sistemului Aceste standarde trebuie sa furnizeze reguli pentru: • prezentarea informatiilor (din header) si forma comentariilor; • denumirea programelor, subprogramelor, fisierelor, variabilelor si datelor; • limitarea dimensiunii modulelor; • folosirea rutinelor de biblioteca; • definirea constantelor; • definirea tipurilor de date; • tratarea erorilor Aplicatii 1 Continuarea laboratorului trecut: Modulul 2 Actiune: calcularea efectiva a pozitiilor planetelor, considernd momentul de referinta la 1 ianuarie 2000 Date de intrare: numarul de zile diferenta ntre 1 ianuarie 2000 si data utilizatorului (pozitiv daca aceasta este dupa momentul referinta si negativ n caz contrar) Date de iesire: longitudinile planetare cautate Structura clasei Planete: 6    pentru simplitate, vom considera 4 planete n loc de 9 private const int numarPlanete = 4;    numele planetelor, distanta fata de Soare, viteza unghiulara si longitudinea la data de referinta (1 01 2000) sunt date comune tuturor instantelor (statice) static private string[] nume; static private double[] distanta; static private double[] viteza; static private int[] pozitieinitiala; private int zileDiferenta; private int[] longitudine; Constructorul: public Planete(int diferenta) { nume = new string[numarPlanete]; distanta = new double[numarPlanete]; viteza = new double[numarPlanete]; longitudine = new int[numarPlanete]; pozitieinitiala = new int[numarPlanete]; nume = "Mercur"; distanta = 57 91; viteza = 360 0   87 969; pozitieinitiala = 254; nume = "Venus"; distanta = 108 21; viteza = 360 0   224 7; pozitieinitiala = 183; nume = "Pamant"; distanta = 149 6; viteza = 360 0   365 257; pozitieinitiala = 100; nume = "Marte"; distanta = 227 94; viteza = 360 0   686 98; pozitieinitiala = 359; zileDiferenta = diferenta; Calculeaza(); } O metoda de schimbare a diferentei, astfel nct pentru un nou calcul sa nu se instantieze un nou obiect: public void SetDiferenta(int diferenta) { zileDiferenta = diferenta; Calculeaza(); } 7 Metoda de calcul al longitudinii la data dorita: private void Calculeaza() {    pentru toate planetele    longitudinea la data dorita este pozitia la data referinta la care se aduna    produsul dintre viteza unghiulara si numarul de zile diferenta    acesta este un model simplificat al miscarii planetelor    s-a presupus ca miscarea este circulara    n realitate, orbitele sunt eliptice, cu Soarele ntr-unul din focare } Functii de acces pentru proprietati: public int[] Longitudine public static string[] Nume public static int NumarPlanete Clasa de test: class Test { static void Main(string[] args) { Console Write("Zile diferenta: "); string s = Console ReadLine(); int dif = Convert Toint32(s); Planete pl = new Planete(dif);    NumarPlanete este static si se apeleaza direct din clasa, nu din obiect for (int i=0; i str1 == "Microsoft Word" Clasa contine multe proprietati si metode utile, dintre care amintim: • int Length - lungimea sirului • int indexOf( ) - pozitia in sir la care apare prima data un caracter sau un subsir • string Substring( ) - returneaza un subsir string R emove(int startin dex, int count) - returneaza sirul rezultat prin • stergerea a count caractere incepand cu pozitia sterge count caractere din sir, incepand cu pozitia startindex • string[] Split( ) - imparte sirul in mai multe subsiruri delimitate de anumite secvente de caractere O metoda statica a clasei este F ormat( ), care returneaza un sir de caractere corespunzator unui anumit format Sintaxa este asemanatoare cu cea a functiei printf din C De exemplu: double d = 0 5; string str = string Format("Patratul numarului {0} este {1}", d, d*d); Acelasi rezultat s-ar fi putut obtine astfel: str = "Patratul numarului " + d ToString() + " este " + (d*d) ToString(); Orice obiect are metoda ToString(), care converteste valoarea sa intr-un sir Pentru obiecte definite de programator, aceasta metoda poate fi suprascrisa Daca in exemplul de mai sus d = 0 72654 si dorim sa afisam numerele numai cu 2 zecimale, metoda Format isi dovedeste utilitatea: string str=string Format("Patratul numarului {0:F2} este {1:F2}", d, d*d); MessageBox Show(str); 10 Aplicatii 1 Exista o traditie nescrisa in programare ca prima aplicatie scrisa intr-un limbaj nou sa afiseze "Hello, World" Creati un program care, la apasarea unui buton, sa afiseze acest mesaj (HelloWorld exe) 2 Realizati un program care sa realizeze un efect de tip Winamp - rotatia unui text in taskbar Textul va fi introdus printr-un textbox (ScrollingText exe) 3 Realizati un program care citeste textul dintr-un textbox si il afiseaza inversat intr-un alt textbox inversarea se va face optimal, fara consum suplimentar de memorie (inverseaza exe) 4 Realizati un program care sa calculeze pozitiile planetelor intr-o anumita zi, pe baza fisierelor din laboratorul precedent Fereastra principala va avea un meniu pentru selectarea optiunilor (Astro exe) 11ingineria programarii - Laboratorul 4 Testarea interfetei cu utilizatorul Pentru a crea o interfata grafica utilizabila, trebuie sa avem profilul utilizatorului Acesta le va descrie asteptarile si nevoile Un mod potrivit de a contrui profilul utilizatorului este prin observatie la locul de munca Poate fi folositoare sugestia ca utilizatorul sa "gandeasca cu voce tare" atunci cand lucreaza cu prototipul unei interfete Profilul depinde de multi factori, cum ar fi: • aptitudinile cognitive ale utilizatorilor • cunoasterea aplicatiei • punctele tari si punctele slabe ale utilizatorilor Diferentele dintre aptitudinile cognitive, ca memoria sau procesarea informatiilor, au ca rezultat faptul ca utilizatorii vor invata mai repede sau mai incet Aproape intotdeauna va exista un procent de utilizatori incepatori iar interfata trebuie sa aiba grija de acestia De exemplu, putem asigura alternative la acceleratori si putem lista shortcut-urile in optiunile meniurilor incepatorii au deseori probleme cu managementul ferestrelor, managementul fisierelor si folosirea mouse-ului Aceste lucruri trebuie avute in vedere la proiectarea unei interfete grafice Cunoasterea anterioara a aplicatiei inseamna ca utilizatorul are deja dexteritate in folosirea unei interfete grafice Punctele tari si slabe pot include capacitatea de a dactilografia, varsa sau unele handicapuri fizice Profilurile utilizatorilor se incadreaza in general in urmatoarele categorii: • utilizatorul comod • utilizatorul rapid • utilizatorul energic Utilizatorul comod doreste sa foloseasca interfata imediat, cu foarte putin antrenament Acest tip de utilizator prefera alegerea metodelor de introducere a datelor, cum ar fi mouse-ul, atingerea sensibila a ecranului sau stiloul electronic Metoda aleasa va depinde de sarcina in cauza Navigarea simpla este importanta deoarece utilizatorul comod foloseste rareori interfata grafica si nu va tine minte cai complicate Afisarea unei singure ferestre la un moment dat simplifica navigarea Pentru a face o interfata grafica accesibila unui utilizatorul de acest tip, ea trebuie sa se bazeze pe recunoasterea unei icoane, mai degraba decat pe amintirea a ceea ce reprezinta icoana Acest lucru se poate realiza prin folosirea unei multitudini de grafice si de optiuni in meniuri Utilizatorul rapid doreste un timp de raspuns cat mai rapid, asa incat trebuie evitate prea multe redesenari ale ferestrelor Acest tip de utilizator prefera in general sa foloseasca tastatura si mai putin mouse-ul Utilizatorii de acest tip au in general timp pentru instruire si sunt dispusi sa renunte la facilitati in favoarea vitezei Acceleratorii le permit sa lucreze mai repede Utilizatorul energic este de nivel avansat si are experienta cu interfetele grafice Acesta vrea foarte putin antrenament si se asteapta sa foloseasca interfata imediat Deoarece utilizatorul energic este sigur pe sine si ii place sa exploreze, o optiune "undo" trebuie intotdeauna furnizata Alte trasaturi pe care le asteapta acest tip de utilizator sunt schimbari limitate ale modurilor, multitasking si optiuni de particularizare si individualizare a aspectului 1 interfetele grafice de succes sunt rezultatul unui proces de proiectare elaborat si bine gandit Primul pas este sa decidem exact ce vrem sa afisam si cum vor reusi sa facem acest lucru Pentru a reusi realizarea unui proiect reusit, trebuie identificati potentialii utilizatori ai interfetei De-a lungul procesului de proiectare trebuie sa ne concentram asupra cerintelor, preferintelor si prioritatilor utilizatorilor Pentru a dezvolta o aplicatie bazata pe asteptarile utilizatorilor, trebuie ca acestia sa ne ofere informatii asupra necesitatilor lor Deoarece utilizatorii au asteptari diferite, raspunsurile vor fi diverse Pentru a clasifica si organiza informatiile in mod eficient, utilizatorilor trebuie sa li se ofere chestionare standardizate in timpul procesului de proiectare, considerarea permanenta a informatiilor primite va spori sansele realizarii unui produs final superior Exista trei etape in proiectarea unei interfete grafice: • crearea modelului de prezentare • dezvoltarea modelului de navigare • proiectarea aspectului ecranului Crearea modelului de prezentare este primul pas in procesul de proiectare a intrfetei Acesta asigura fundamentele aspectului general si ale scopului aplicatiei in aceasta etapa, proiectantii iau decizii asupra unor probleme cum ar fi dimensiunea suprafetei de control si decid, de asemenea, daca interfata este centrata pe tastatura, mouse sau ambele Acum totul se concentreaza asupra structurilor principale ale aplicatiei Proiectantii trebuie sa ia in considerare si perspectivele utilizatorilor Al doilea pas este dezvoltarea modelului de navigare Aici se vor lua decizii despre tipurile de ferestre si controale de navigare utilizate in toata interfata Odata ce modelul de prezentare si cel de navigare au fost definite, este util sa avem un prototip al proiectului in functie de ce aspect al interfetei trebuie evaluat, prototipurile pot lua diferite forme Daca vrem sa apreciem organizarea conceptuala, putem folosi desene simple si slide-uri animate Totusi, daca vrem sa evaluamopeartiile utilizatorului, este mai bine sa folosim un soft de creare a prototipului Prototipul este o modalitate de vizualizare a design-ului interfetei si de evaluare preliminara a sa De asemenea, poate fi folosit pentru a afla si parerile utilizatorilor in acest fel, aplicatia poate fi modificata inaintea etapei finale Proiectarea aspectului ecranului implementeaza modelele de prezentare si navigare in aceasta etapa se poate modifica design-ul initial deoarece ecranul va evidentia erorile si inconsistentele Proiectantii trebuie sa urmeze standardele proiectarii controlului interfetei grafice pentru a se asigura ca aplicatia este consistenta Cand au fost proiectate prototipurile modelelor de prezentare si navigare, trebuie testata utilizabilitatea interfetei Aceasta va determina cand de usoara de folosit este interfata Testarea utilizabilitatii este un proces iterativ care incepe imediat dupa ce incepe procesul de dezvoltare Testarea incepe la nivelul cel mai de jos, prin evaluarea utilizabilitatii icoanelor, meniurilor si ferestrelor Este apreciata functionalitatea aplicatiei insasi si, in final, este evaluat gradul de compatibilitate cu utilizatorii in mod ideal, utilizatorii potentiali ai aplicatiei trebuie sa efectueze o parte a testului Deoarece fiecare utilizator este diferit, rezultatele sunt subiective iar exactitatea testului trebuie masurata utilizand statistici in testarea utilizabilitatii trebuie sa cautam de asemenea erori de interfata si sa evaluam atat performantele utilizatorilor incepatori, cat si a expertilor La testarea interfetelor grafice, trebuie stabilite scopuri realiste De exemplu, numarul erorilor asteptate trebuie 2sa fie mai mare decat 0 Testarea utilizabilitatii poate fi folosita pentru a compara doua sau mai multe design-uri pentru a stabili care e mai eficient Testarea utilizabilitatii produselor software este consumatoare de timp si se poate dovedi pe termen lung costisitoare Totusi, testarea neintarziata poate reduce intervalul de timp al lucrului proiectantilor si testarea modelelor de prezentare si navigare poate reduce costul schimbarilor ulterioare din ciclul de proiectare, sau de mai tarziu, in timp ce este utilizata aplicatia Procesul testarii utilizabilitatii include urmatorii pasi: • alegerea testerilor potriviti • alcatuirea unui test adecvat • clasificarea rezultatelor testului La alegerea testerilor potriviti, este importanta acoperirea unui game cat mai largi de utilizatori potentiali Pentru aceasta, trebuie intocmite chestionare care sa evalueze aptitudinile testerilor si cunostintele lor cu privire la aplicatie Se vor stabili astfel diferite grupuri de utilizatori, atat experimentati cat si incepatori Toti testerii trebuie sa aiba cunostinte de baza despre operarea PC, dar o instruire asupra fundamentelor poate fi efectuata daca e necesara Testerii primesc de obicei instructiuni scrise despre sarcinile pe care trebuie sa le indeplineasca instructiunile trebuie sa fie scurte, la obiect si sa testeze zone relevante pentru experienta testerilor Testele nu trebuie sa dureze mai mult de doua ore, deoarece testerii pot incepe sa-si piarda concentrarea dupa acest interval de timp in plus, zonele testate si sarcinile efectuate trebuie limitate la 8 testeri Se inregistreaza timpul necesar fiecarui utilizator pentru efectuarea fiecarei sarcini, impreuna cu erorile intalnite Testele sunt schimbate periodic pentru a obtine rezultate din diferite etape ale procesului de testare Grupurilor de testeri li se dau de asemenea teste diferite pentru a obtine o gama mai larga si mai obiectiva de rezultate Pentru analiza finala se aduna toate testele, sub forma de chestionare Testele pot fi inregistrate pe caseta video pentru a fi revazute de proiectanti si developeri pentru a analiza reactiile utilizatorilor Revederea testelor inregistrate poate fi consumatoare de timp, asa incat este o idee buna sa dispunem de echipament de editare, care sa arate numai sectiunile potrivite Rezultatele testelor trebuie analizate cu grija si clasificate dupa ce testele au fost terminate Toate erorile trebuie identificate si evaluate in conformitate cu gravitatea lor Trebuie apoi furnizate solutii pentru corectarea erorilor, cat mai repede Totusi, costul repararii erorilor trebuie evaluat cu atentie Erorile grave trebuie sa aiba prioritate, insa trebuie luate in calcul si alternative mai ieftine, inclusiv necorectarea lor 3 Grafica in C# Pentru lucrul in mod grafic, C# pune la dispozitia programatorului o clasa numita Graphics Pentru a transla suprafata de desenare in cadrul ferestrei, se poate folosi un obiect de tip PictureBox, care va fi plasat acolo unde se doreste Desenarea in fereastra, intr-un PictureBox sau in orice alt control trebuie facuta numai in evenimentul Paint al controlului respectiv in caz contrar, cand fereastra este minimizata sau cand controlul este acoperit de alte ferestre, desenul se poate pierde Evenimentul Paint contine un parametru de tipul: System Windows Forms PaintEventArgs e Suprafata grafica a controlului va fi in acest caz e Graphics, care contine metodele de desenare Majoritatea controalelor au implementat un eveniment Paint in afara acestuia, suprafata de desenare poate fi identificata prin metoda CreateGraphics, care returneaza un obiect de tip Graphics in cele ce urmeaza, vom aminti unele elemente de baza, care pot fi folosite in program ca atare (totusi, studentii sunt invitati sa consulte help-ul sau diverse manuale pentru a aprofunda aceste cunostinte) Deoarece majoritatea metodelor sunt supraincarcate, vom da cate un exemplu simplu de utilizare Desenarea unei linii e Graphics DrawLine(Pen pen, int x1, int y1, int x2, int y2) Primul parametru precizeaza culoarea si stilul de desenare a liniei Se poate declara si folosi ), insa pentru linii continue si culori un nou obiect de tip Pen (Pen pen = new Pen( ) predefinite se poate utiliza enumerarea Pens De exemplu: e Graphics DrawLine(Pens Black, 10, 10, 20, 40); Desenarea unui dreptunghi si a unei elipse e Graphics DrawRectangle(Pen pen, int x, int y, int latime, int inaltime) Deseneaza conturul unui dreptunghi, cu un anumit stil si culoare, cu coordonatele unui varf si latimea si inaltimea Pentru umplerea unui dreptunghi cu un anumit model si culoare, se foloseste metoda: e Graphics FillRectangle(Brush b, int x, int y, int latime, int inaltime) Ca si in cazul unui Pen, se poate declara un nou obiect de tip Brush, de exemplu: Brush b = new SolidBrush(Color Blue); sau se poate folosi enumerarea Brushes, care presupune ca stilul de umplere va fi solid (compact) Un dreptunghi alb cu contur negru se va desena astfel: e Graphics FillRectangle(Brushes White, 0, 0, 10, 20); e Graphics DrawRectangle(Pens Black, 0, 0, 10, 20); in mod analog se folosesc metodele DrawEllipse si FillEllipse 4 Afisarea unui text in mod grafic DrawString (string s, Font font, Brush brush, int x, int y) Primul parametru este textul care trebuie afisat Al doilea parametru reprezinta tipul de litere cu care se va desena sirul de caractere De exemplu: Font font = new Font("Arial", 10); Al treilea parametru este utilizat pentru trasarea efectiva a textului (vezi paragraful despre desenarea unui dreptunghi si a unei elipse) Ultimii doi parametri sunt coordonatele ecran Double-buffering automat Deoarece functiile grafice sunt in general functii lente, pentru desene suficient de complexe, unde se presupune stergerea unor elemente si afisarea altora, ecranul pare sa clipeasca (engl "flickering") O solutie este desenarea tuturor elementelor intr-o zona de memorie (de exemplu un Bitmap) si apoi afisarea directa a acestuia pe ecran Aceasta afisare presupune de obicei doar copierea unor informatii dintr-o zona de memorie in alta, fiind deci foarte rapida Deoarece se folosesc doua (sau mai multe) zone de memorie, aceasta tehnica se numeste "double-buffering" in C# se poate face automat double-buffering, prin introducerea unei linii precum urmatoarea (de obicei, dar nu obligatoriu) in constructorul formei: SetStyle(ControlStyles AllPaintinginWmPaint | ControlStyles DoubleBuffer | ControlStyles UserPaint, true); Aplicatii 1 Desenati un patrat care va fi rotit in sens trigonometric si invers trigonometric cu ajutorul a doua butoane Fiecare varf va fi evidentiat si etichetat indicatii: Pentru rotatia punctului (x, y) in jurul punctului (xr, yr) cu unghiul α, se folosesc relatiile: ′ αsin)(cos)( ⋅−−⋅−= + rrrxyyxxxα ′ αcos)(sin)( ⋅−+⋅−= rrryyyxxyα + La fiecare apasare a unui buton, se modifica unghiul α Se recomanda calcularea coordonatelor curente pe baza coordonatelor initiale si a unghiului curent 2 Studiati interfetele diferitelor sisteme de operare din directorul interfete SO 5ingineria programarii - Laboratorul 5 Documentarea proiectului Fisiere help introducere Help-ul online este o trasatura esentiala a unei interfete grafice, iar structura si continutul sau trebuie examinat cu grija Exista diverse tipuri de help online: • help sensibil la context (context-sensitive help) • help bazat pe task (task-based help) • help asociat cu subiectul (topic-related help) Help-ul sensibil la context furnizeaza informatii scurte si simple atunci cand punctam obiecte din interfata Aceste informatii pot fi intalnite sub forma unor tooltip-uri, a unor casute pop-up sau o bara de mesaje Ca si tooltip-ul, casutele pop-up apar cand pointam la anumite controale Ele dau ceva mai multe informatii decat tooltip-urile si explica ce face controlul respectiv Barele de mesaje asigura informatii aditionale despre controalele interfetei Deoarece barele de mesaje nu sunt vizibile imediat, informatiile furnizate nu pot fi esentiale pentru utilizator Help-ul bazat pe task apare in ferestre de help care arata utilizatorului cum sa indeplineasca, pas cu pas, o actiune Ferestrele pentru help-ul bazat pe task au in general butoane de comanda Dimensiunea unei ferestre de acest tip trebuie redusa la minim, deoarece arata mai bine fara bare de scroll, si in plus au posibilit at i de cautare a textului Help-ul asociat cu subiectul este similar cu manualul utilizatorului al aplicatiei, care poate contine toate tipurile de help Pentru a deschide un astfel de help, se face in general click pe pe optiunea Help din bara de meniu Apoi se alege o optiune dintr-o lista, divizata pe categorii de subiecte Fiecare sub-subiect are un cuprins, care poate include grafice sau pasii de indeplinire a unei sarcini 1 in help-ul online pot fi plasate si hiperlink-uri sau salturi pentru a stabili relatii intre subiecte Butoanele de browse, butoanele de comanda, tastele pentru "scurtaturi" si tastele de acces faciliteaza navigarea prin fisierele de help Help-ul online este cel mai bine implementat cand cele trei tipuri amintite anterior sunt combinate in acest caz avem garantia ca toti utilizatorii, incepatori sau experti, vor avea acces la informatiile relevante Fisierele de help trebuie corelate cu actiuni numai cand acest lucru este necesar si adecvat in plus, utilizatorii trebuie sa poata accesa imediat subiectele pe care le consulta in mod repetat informatiile trebuie organizate satisfacator pentru a fi usor de gasit, inclusiv prin implementarea posibilitatilor de cautare Astfel, indecsii sunt o modalitate potrivita de structurare a help-ului Totusi, utilizatorul nu trebuie sa navigheze prin meniuri multiple pentru a obtine informatiile, iar numarul si dimensiunile ferestrelor de help trebuie mentinute la minim Help-ul online furnizeaza utilizatorilor informatii inestimabile privind folosirea interfetei Cu toate acestea, sistemul de help nu poate compensa deficientele unei interfete gresit proiectate in acest caz, help-ul, oricat de bine facut, nu va fi remarcat 2 Crearea de fisiere hlp Un utilitar pentru realizarea de fisiere hlp este Microsoft Help Workshop, disponibil gratuit pe site-ul Microsoft: Acesta creeaza fisiere hlp pe baza unui document rtf (Rich Text Format), editat dupa anumite conventii, corespunzatoare optiunilor fisierelor de help Subiectele din help sunt asociate in general cu un identificator unic Acesta se insereaza printr-o nota de subsol (fooinote) cu caracterul "#", inaintea titlului paginii respective Deschiderea unei anumite pagini de help, atat din fisierul "cuprins", cat si dintr-un program, se face pe baza acestui identificator Paginile sunt despartite cu "page break" Fisierul de help propriu-zis poate fi insotit de un fisier "cuprins", cu formatul urmator: :Base Exemplu hlp :Title Exemplu de fisier hlp :index=Exemplu hlp 1 Capitolul 1 2 Pagina 1=Topic id1 2 Pagina 2=Topic id2 1 Capitolul 2 2 Pagina 3=Topic id3 "Base" reprezinta numele fiserului de help, titlul determina textul ce va aparea pe bara ferestrei help-ului, index-ul sugereaza fisierul de unde se va face indexarea (in cazul nostru, acelasi fisier) in continuare, se descrie structura help-ului intr-o maniera arborescenta Numerele din fata denumirilor de capitole reprezinta nivelul in arbore al subiectului respectiv: 3 Se observa ca legatura la paginile corespunzatoare se face pe baza identificatorului de subiect (topic id) Pentru ca utilizatorul sa navigheze usor prin help, sunt disponibile optiuni de indexare si cautare a cuvintelor cheie in cazul indexului, cuvintele cheie sunt desemnate printr-o nota de subsol marcata "K" Pagina de index afiseaza lista cuvintelor cheie definite pentru fiecare subiect: in pagina de cautare "Find", help-ul genereaza automat o lista cu toate cuvintele gasite Utilizatorul poate introduce un anumit cuvant (sau mai multe) si afla in ce pagini apare acesta Titlurile de subiecte care apar in lista de jos sunt determinate de o nota de subsol marcata "s" in fisierul rtf 4 Daca se doreste includerea unor imagini, acestea sunt pur si simplu inserate in fisierul rtf si vor aparea in mod automat si help O alta optiune utila este includerea de texte "pop-up", in situatii in care explicarea unui termen sau a unui concept este suficient de scurta si nu necesita utilizarea unei pagini noi: Acest format presupune inserarea unui text "ascuns" in fisierul rtf Daca editorul folosit este Microsotf Word, atunci trebuie sa activam mai intai optiune de vizualizare a informatiilor ascunse, prin combinatia de taste CTRL + * (sau CTRL+SHiFT+8) Textul "link" va fi subliniat si imediat dupa el va fi introdus un identificator pentru fereastra mica ce va aparea identificatorul va fi scris cu litere ascunse, ceea ce se poate realiza din meniul Format Font  Hidden Sa presupunem ca identificatorul se numeste POPUP 5 intr-o alta pagina se va scrie textul care se doreste sa apara (in cazul nostru: Textul apare intr-o fereastra mica) in fata sa, va fi inserata o nota de subsol marcata "#", iar continutul notei va fi identificatorul mentionat anterior (POPUP) Pentru realizarea unei legaturi la alta pagina, se va sublinia dublu textul corespunzator legaturii, care va fi urmat de identificatorul subiectului paginii la care se vrea sa se sara Crearea de fisiere chm Un utilitar pentru realizarea de fisiere chm (Compiled HTML) este HTML Help Workshop, disponibil gratuit tot pe site-ul Microsoft: ideea care sta la baza acestui format este transformarea unui site web (sau a unui grup de pagini html intr-un singur fisier, cu optiuni de navigare si cautare) Pentru a realiza un astfel de fisier, trebuie create mai intai paginile html cu informatiile utile in tab-page-ul Project se apasa al doilea buton din stanga, Add Remove topic files Este suficienta includerea paginii de index, de la care se presupune ca exista legaturi catre celelalte pagini Se creeaza apoi cate un fisier Contents si index in tab-page-ul Contents, se pot insera subiectele corespunzatoare unor anumite pagini Pentru aceasta se folosesc butoanele din stanga insert a heading (un nod in arbore) si insert a page (o frunza) 6 in mod analog se definesc si intrari de index, care pot fi asociate cu una sau mai multe pagini: 7 Daca o intrare de index are mai multe pagini asociate, la cautare rezultatul va fi de forma: Pentru generarea automata a optiunii de cautare in lista de cuvinte a paginilor, se apasa primul buton din stanga din tab-page-ul Project, numit Change project options, iar in pagina Compiler se bifeaza casuta Compile full-text search information Activarea unui fisier de help prin program Cel mai simplu mod de deschidere a unui fisier help este printr-un apel la sistemul de operare in C# apelul este de forma: System Diagnostics Process Start("nume fisier"); C# mai contine insa o clasa specializata, numita HelpProvider Se introduce in forma un astfel de obiect si apoi din fereastra de proprietati se seteaza numele fisierului chm asociat in campul HelpNamespace Desigur aceasta operatie si cele descrise in continuare pot fi facute si prin program Apoi, pentru fiecare control din forma pentru care dorim sa apara help atunci cand apasam tasta F1, trebuie sa modificam urmatoarele proprietati: • Show help on help provider: true; • Help navigator on help provider: locul unde vrem sa se deschida help-ul: la pagina de cuprins, la pagina de index, de cautare sau la o pagina specificata de programator; • Help keyword on help provider: daca pentru controlul respectiv avem o anumita pagina care trebuie deschisa, Help navigator on help provider va lua valoarea Topic iar in Help keyword on help provider se va introduce calea catre pagina care trebuie deschisa, relativ la fisierul chm De exemplu, daca fisierul este obtinut prin compilarea unui director numit web, in care se gaseste un document pag1 htm, care trebuie deschis acum, in acest camp se va introduce: web pag1 htm Aplicatie Realizati un fisier hlp si unul chm pe baza informatiilor dintr-un laborator sau curs de iP 8ingineria programarii - Laboratorul 6 Biblioteci linkeditate dinamic (DLL) introducere: ce este linkeditarea? Pentru a intelege ce sunt DLL-urile, adica bibliotecile linkeditate dinamic (Dynamic Link Library), trebuie sa intelegem conceptele de "linkeditare" si de "biblioteca" O biblioteca este un fisier care contine codul obiect compilat al functiilor, aranjat astfel incat linkeditorul sa poata gasi adresa exacta a oricarei functii continute de biblioteca si sa poata referentia (adica apela) functia respectiva Procesul de referentiere cu adresa efectiva a unei functii din biblioteca se numeste linkeditare si este in general ultimul proces din cadrul compilarii Linkeditarea poate fi de doua tipuri: statica si dinamica Cand se decide referinta unei functii din biblioteca, codul functiei este copiat din biblioteca in executabil atunci cand este intalnita prima referinta Toate referintele ulterioare ale aceleiasi functii vor fi decise prin intermediul codului functiei copiat in executabil si nu al codului din biblioteca, pentru a economisi spatiu Cand toate referintele sunt rezolvate, linkeditorul va adauga codul de inceput si va crea un fisier executabil Acest executabil contine intreg codul functiilor si deci nu necesita o noua legatura cu biblioteca pentru a rula Acest proces poarta denumirea de linkeditare statica, deoarece toate referintele la apelurile functiilor sunt rezolvate la linkeditare in cazul linkeditarii dinamice, referintele la apelurile functiilor nu sunt rezolvate decat in momentul executiei programului Astfel, numele tuturor functiilor sunt introduse intr-o tabela speciala din executabil, numita tabela de import al functiilor (function import table) Aceasta tabela contine toate numele functiilor care trebuie linkeditate dinamic si numele bibliotecilor in care se gaseste codul acestor functii Cand ruleaza programul, sunt incarcate bibliotecile (DLL-urile) ale caror nume apar in tabela de import al functiilor, iar referintele pentru apelurile functiilor din DLL-uri sunt rezolvate cu adresele efective ale codului functiilor Dupa cum se poate observa, acest proces este analog legarii dinamice sau intarziate (late binding) din C++, implementate prin functii virtuale, cand programul nu cunoaste functia carei clase sa o apeleze decat in momentul executiei in linkeditarea dinamica, codul functiei nu este copiat in executabil, astfel incat dimensiunea executabilului se reduce dramatic Alt beneficiu al folosirii DLL-urilor este faptul ca putem verifica daca un fisier DLL exista si daca el contine o anumita functie Acest lucru demonstreaza, de exemplu, posibilitatea existentei aplicatiilor de tip "plug-in" Unii vor fi poate surprinsi sa afle ca notiunea de linkeditare dinamica nu este un concept nou, introdus in Windows Programatorii au vrut dintotdeauna sa aiba acest tip de facilitate, dar trebuiau sa foloseasca tehnici ultrasofisticate si nu dispuneau de suportul sistemului de operare pentru aceasta Linux-ul are propriile tehnici de linkeditare dinamica in directorul  usr lib exista unele fisiere numite de exemplu libabc so 1, libxyz so 3 etc Acestea nu sunt decat echivalentele din Linux ale DLL-urilor din Windows Extensia so vine de la Shared Object iar numarul care urmeaza reprezinta linkeditorul care poate incarca si lega aceste fisiere in mod dinamic Linkeditarea dinamica este suportata in Linux prin intermediul unui program numit ld so 1 DLL: Biblioteci linkeditate dinamic Acum, dupa ce am vazut ce este linkeditarea si cum lucreaza linkeditorul, putem intelege ce sunt DLL-urile Acestea sunt pur si simplu biblioteci compilate continand functii sau date, pe care un program le poate linkedita dinamic in timpul executiei Compilatorul nu cunoaste adresa exacta a functiei in biblioteca la momentul linkeditarii, asa incat introduce numele functiilor care trebuie linkeditate dinamic in tabela de import al functiilor Pentru a facilita acest tip de linkeditare, DLL-urile au o tabela speciala, numita tabela de export al functiilor (function export table), care contine numele functiilor care vor fi linkeditate dinamic de alte programe si adresele lor efective Numai functiile care apar in tabela de export pot fi linkeditate dinamic, toate celelalte functii sau date sunt private in DLL si nici un program extern nu le poate accesa Putem vedea tabela de export cu un utilitar simplu din Windows, numit Quick View, care afiseaza ce functii sunt disponibile in DLL Partea delicata in proiectarea programelor cu DLL-uri este ca in timp ce functiile din DLL opereaza sub acelasi context, ele nu au aceleasi drepturi de acces pe care le-ar fi avut daca ar fi fost scrise in codul de baza al executabilului De exemplu, ele nu au acces la variabilele globale definite in program si nu pot apela direct functii din executabil De aceea trebuie sa asiguram atat posibilitatea ca executabilul sa comunice cu DLL-ul, cat si implementarea unor metode la nivel global Aceasta problema rezulta din faptul ca functiile din DLL sunt apelate "orbeste" Cand apelam functii compilate in cadrul unui program, ne putem baza pe compilator sa ne atentioneze daca nu trimitem corect parametrii Atunci cand lucram cu functii exportate din DLL-uri, nu avem aceasta facilitate Prototipurile functiilor sunt incluse in codul sursa al executabilului si trebuie sa se potriveasca cu acelea definite in DLL in caz contrar, parametrii nu vor fi interpretati corect Avantajele folosirii DLL-urilor 1 Partajarea codului: Este motivul principal pentru care folosim DLL-urile Probabil de aceea a fost inventat insusi conceptul De exemplu, sa presupunem ca trei aplicatii necesita acelasi tip de casute de dialog pentru a introduce datele in acest caz, putem crea un DLL care sa se ocupe de aceste sarcini comune Odata ce DLL-ul este verificat si optimizat, orice aplicatie il poate folosi 2 Folosirea eficienta a resurselor sistemului: in linkeditarea statica, codul functiei este copiat direct in executabil Daca trei aplicatii folosesc aceleasi functii legate static, nu numai ca dimensiunile aplicatiilor vor creste, dar aceeasi functie va exista de trei ori in spatii de adrese diferite Daca vom scrie un DLL care sa contina aceasta functie comuna, dimensiunea aplicatiei se va reduce mult iar odata ce DLL-ul va fi incarcat in memorie, orice aplicatie il poate folosi fara sa trebuiasca sa incarce din nou intreg DLL-ul 3 Dezvoltarea modulara: Dezvoltarea aplicatiilor a devenit in prezent modulara, adica module diferite sunt dezvoltate de diverse grupuri sau persoane DLL-urile maresc modularitatea dezvoltarii aplicatiilor Acestea pot fi scrise separat si asamblate in final 4 Dezvoltarea plug-in-urilor: Daca aplicatia noastra foloseste DLL-uri, atunci pentru ea se pot dezvolta plug-in-uri, iar functionalitatea sa poate fi sporita fara a fi nevoie sa reinstalam intreaga aplicatie 5 Usurinta verificarii 6 Usurinta corectarii erorilor 7 Usurinta upgradarii 2 Cum administreaza sistemul de operare DLL-urile in memorie? Sistemul incarca recursiv DLL-urile pe care le foloseste un program Mai intai se incarca programul si sunt cautate numele DLL-urilor din list de import a acestuia Apoi sistemul verifica daca DLL-ul specificat este deja incarcat in memorie de o alta aplicatie Daca DLL-ul este prezent in memorie, referintele sunt rezolvate in cadrul aceleiasi instante Daca DLL-ul nu este prezent in memorie, o noua instanta este incarcata iar referintele sunt rezolvate in cadrul acesteia Toate referintele ulterioare vor fi rezolvate in aceasta instanta, pana cand DLL-ul este eliberat din memorie Dar cum stie sistemul cand sa elibereze din memorie un DLL? Daca ar sterge DLL-ul impreuna cu programul care l-a incarcat, celelalte programe linkeditate ulterior cu aceeasi instanta nu vor mai functiona corect Sistemul asociaza pur si simplu un contor fiecarei instante a DLL-urilor pe care le incarca Contorul este incrementat cu 1 de fiecare data cand un nou program se leaga la acelasi DLL si este decrementat cu 1 cand un program asociat este oprit Cand contorul devine 0, sitemul poate elibera fara probleme DLL-ul din memorie Sa presupunem ca avem trei programe: prog1 exe, prog2 exe si prog3 exe Toate folosesc cateva functii din biblio dll Cand utilizatorul ruleaza pentru prima data prog1 se incarca in memorie o instanta a DLL-ului iar contorul asociat, care initial era 0, devine 1 Daca utilizatorul porneste acum prog2 si prog3, biblio dll este deja prezent in memorie si programele vor folosi aceeasi instanta Contorul asociat devine 3 Daca prog1 este inchis, sistemul nu elibereaza DLL-ul din memorie, deoarece contorul este 2 (a fost decrementat cu 1) Dupa un timp, prog3 este oprit, decrementand contorul cu 1 Cand si prog2 se termina, contorul devine 0 iar sistemul stie ca DLL-ul nu mai este necesar nici unui alt program, asa incat elibereaza memoria ocupata de el Crearea DLL-urilor in C# New Project, se alege tipul proiectului Class Din fereastra corespunzatoare File  Library in namespace-ul proiectului pot fi adaugate mai multe clase in acest caz, din exterior fiecare clasa va fi accesata ca Namespace ClassName Daca se elimina namespace-ul, clasa va fi accesata direct cu numele clasei: ClassName Spre deosebire de o aplicatie executabila, aici nu va exista o metoda Main, deoarece dll-ul este numai o biblioteca de functii utilizabile din alte programe executabile Linkeditarea statica Dupa ce s-a creat un proiect corespunzator unei aplicatii executabile, din Project   Add Reference, se selecteaza in tabpage-ul NET de pe hard-disc fisierul dll care trebuie adaugat in proiect in continuare, in program vor fi utilizate ca atare toate functiile din dll Sa consideram urmatorul exemplu: avem intr-un dll numit Operatii dll o clasa Putere cu o metoda double Patrat(double x) care returneaza patratul parametrului Se va cauta si selecta mai intai fisierul Operatii dll de pe hard-disc Apoi, intr-o anumita metoda din clasa programului principal, se va apela functia de ridicare la putere: double a = Putere Patrat(5 5); 3 Linkeditarea dinamica Linkeditarea statica presupune ca se cunoaste ce dll va trebui incarcat inainte de executarea programului Exista totusi situatii in care acest lucru este imposibil: de exemplu, daca o aplicatie necesita o serie de plug-in-uri, acestea pot fi adaugate sau sterse, iar aplicatia principala trebuie sa determine dupa lansarea in executie cu ce dll-uri poate lucra Un alt avantaj este faptul ca programatorul poate testa existenta unui anumit dll necesar si poate afisa un mesaj de eroare si eventual o modalitate de corectare a acesteia C# permite incarcarea dinamica a dll-urilor Sa consideram tot exemplul anterior Apelul metodei de ridicare la patrat se face in modul urmator:    se incearca incarcarea dll-ulul Assembly a = Assembly Load("Operatii");    se identifica tipul (clasa) care trebuie instantiata    daca in clasa din dll exista un namespace,    se foloseste numele complet al clasei din assembly (de ex Namespace Putere) Type t = a GetType("Putere");    se identifica metoda care ne intereseaza Methodinfo mi = t GetMethod("Patrat");    se creeaza o instanta a clasei dorite    aici se apeleaza constructorul implicit object o = Activator Createinstance(t);    definim un vector de argumente pentru a fi pasate metodei    metoda Patrat are numai un argument de tip double object[] args = new object ; double x = 5 5; args = x;    apelul efectiv al metodei si memorarea rezultatului double result = (double)mi invoke(o, args); Se recomanda tratarea exceptiilor care pot aparea datorita unei eventuale absente a dll-ului sau a incarcarii incorecte a unei metode Pentru compilarea codului de mai sus este necesara includerea in program a urmatorului namespace: using System Reflection; Aplicatii 1 Realizati un dll numit Prim care sa contina o clasa cu o metoda care testeaza ca un numar intreg, primit ca parametru, este prim 2 Realizati un program executabil (Suma exe) care sa demonstreze ca orice numar par mai mare sau egal ca 4 poate fi scris ca suma de 2 numere prime si orice numar impar mai mare sau egal ca 7 poate fi scris ca suma de 3 numere prime Va fi folosita functia de test pentru numere prime din Prim dll Linkeditarea se va face static 3 Modificati Prim dll prin adaugarea unei metode int NumaraPrime(int n), care calculeaza numarul numerelor prime mai mici sau egale cu n Verificati ca Suma exe se executa corect dupa modificarea dll-ului 4 4 Realizati un program executabil (Grafic exe) care sa afiseze graficul functiei: f(n) = numarul de numere prime ≤ n, n>0 precum si o aproximare a acestui numar, de forma: g(n) = n, n>2 nlog Pentru calculul exact, se va utiliza functia int NumaraPrime(int n) din Prim dll Pentru aproximare, se va crea un dll numit Aproximare, cu o clasa cu acelasi nume care sa contina o metoda double Xlogx(double x) Linkeditarea se va face dinamic indicatie: pentru fiecare metoda din dll-uri, este utila definirea unei metode corespunzatoare in programul principal De exemplu, pentru metoda EstePrim din Prim dll, se poate crea o metoda de tipul: private bool MyPrimEstePrim(int n) care sa incarce dll-ul, sa apeleze metoda EstePrim si sa returneze rezultatul in continuare, in program se va apela direct metoda MyPrimEstePrim 5 ingineria programarii Laboratorul 7 Utilizarea n C# a DLL-urilor create n alte limbaje Consideratii asupra crearii DLL-urilor n scopul folosirii n limbaje diferite Exista unele lucruri de care trebuie sa tinem seama atunci cnd vrem sa folosim DLL-uri create n alt limbaj de programare Prima idee se refera la faptul ca nu exista compatibilitate ntre clasele create n limbaje diferite Daca dorim o solutie orientata obiect independenta de limbaj, trebuie sa apelam la tehnologia COM Totusi, putem folosi functii create n alte limbaje, cu conditia asigurarii mijloacelor necesare accesarii acestora n cadrul DLL-urilor Regula de care trebuie sa tinem cont este conventia de apel (calling convention) Ori de cte ori o functie este apelata, parametrii trimisi sunt introdusi n stiva Cnd cursul executiei ajunge n cadrul functiei, parametrii sunt scosi din stiva si prelucrati Problemele apar atunci cnd diferitele limbaje folosesc diferite metode pentru stocarea si recuperarea parametrilor n din stiva De exemplu, limbajul C introduce parametrii n stiva n ordine inversa fata de cum apar n prototipul functiei Primul parametru din apel se va gasi n vrful stivei ˛n acest mod este posibila apelarea unei functii cu un numar variabil de parametri invers, limbajul Pascal introduce parametrii n stiva n ordinea n care ei apar n apel Daca ordinea parametrilor este ncurcata, programul probabil ca va genera erori critice Microsoft au scris initial DLL-urile n mediul win16 pentru a dispune de o conventie de apel compatibila cu versiunea lor (acum defuncta) de Pascal Aceasta conventie, numita stdcall, a devenit standardul de facto de trimitere a parametrilor catre un DLL Delphi foloseste o conventie numita fastcall, n care parametrii sunt trimisi prin intermediul registrilor C si C++ folosesc conventia de apel cdecl Toate aceste conventii sunt suficient de diferite ntre ele pentru a fi incompatibile De aceea, Borland a definit asa numitii modificatori de variabile (variable modifiers) Acestia sunt folositi mpreuna cu export  import pentru a ne permite sa specificam explicit prin ce conventie vrem sa trimitem parametrii Un alt lucru pe care trebuie sa-l avem n vedere este denaturarea (sau decorarea) numelor (engl name mangling) Deoarece C++ contine concepte cum ar fi functiile membre si suprancarcarea functiilor, trebuie sa existe o modalitate de specificare a numelui unei functii, unic pentru toti utilizatorii, astfel nct, de exemplu, functia Afiseaza(int) sa nu fie apelata cnd ncercam sa executam Afiseaza(double) sau Afiseaza(char) Daca pur si simplu numim toate functiile afiseaza n sursa executabilului, linkeditorul poate considera ca are de-a face cu trei cpii ale aceleiasi functii si are nevoie numai de una singura ˛n acest mod, se apeleaza functia cu un parametru de tip incorect, ceea ce poate avea consecinte foarte neplacute De aceea, fiecare functie trebuie identificata n mod unic, cu niste cuvinte cheie care sa reprezinte att tipul returnat ct si lista de parametri Fiecare companie care produce compilatoare si-a ales propria modalitate de a codifica aceasta unicitate Microsoft se deosebeste vizibil de Borland Dupa cum se poate vedea, acest lucru duce la o alta zona n care trebuie facute compromisuri pentru ca programele sa nu aiba probleme, de exemplu declararea unei functii numite @ShowDialogsqv C++ ne ofera o modalitate de a ocoli aceasta situatie prin adaugarea cuvintelor cheie extern "C" la prototipul functiei 1 Utilitarul Borland impdef exe poate lista numele functiilor exportate dintr-un DLL ˛n C#, importarea unei functii dintr-un DLL nativ, se face n modul urmator Sa presupunem ca avem o biblioteca Divizibilitate dll cu o functie Div5 care ne arata daca un numar este divizibil sau nu cu 5    se declara n clasa o metoda privata corespunzatoare functiei din DLL [Dllimport("Divizibilitate", EntryPoint="Div5")] private static extern int DllDiv5(int n);    int (nu bool) daca functia e scrisa n C    se poate declara apoi o metoda care va fi folosita pentru apelarea indirecta a functiei din DLL public static int Div5(int n) { return DllDiv5(n); } Pentru a putea importa o functie cu Dllimport, trebuie inclus urmatorul namespace: using System Runtime interopServices; Aplicatii 1 Creati un DLL n C (nu C#) care sa implementeze functiile statistice de calcul al mediei si dispersiei unor date pe masura ce se introduc datele respective New   Project File   Visual C++ Projects   Win32 Project DLL Application Settings   Avem nevoie de 3 variabile: int cnt = 0;    numarul de valori double sumx = 0;    suma valorilor double sumx2 = 0;    suma patratelor valorilor Functiile care trebuie implementate sunt urmatoarele: extern "C" declspec(dllexport) void Add(double number)    actualizeaza cnt, sumx si sumx2 extern "C" declspec(dllexport) int GetCount()    returneaza cnt extern "C" declspec(dllexport) void Clear()    reseteaza valorile pentru cnt, sumx si sumx2 extern "C" declspec(dllexport) double GetSum()    returneaza sumx extern "C" declspec(dllexport) double GetMean() 1)    nu are sens dect pentru 1 sau mai multe date (cnt ≥    returneaza media datelor: cntsumx   2 extern "C" declspec(dllexport) double GetStandardDeviation() 2)    nu are sens dect pentru 2 sau mai multe date (cnt ≥ 2 ⋅sumxsumxcnt    returneaza dispersia datelor: 2− 12−cnt 2 Realizati o clasa wrapper n C# pentru functiile statistice din DLL-ul de la punctul 1 Pentru fiecare functie din DLL, se va crea o metoda statica, dupa metoda prezentata n laborator (Dllimport) si aceasta clasa wrapper este tot un DLL, nsa de tip NET 3 implementati un DLL n C# cu o metoda statica pentru determinarea memoriei libere din sistem Acest lucru se poate realiza folosind contoarele de mare performanta: public static float AvailableMemory() { string objecinameMem = "Memory"; string counterNameMem = "Available MBytes"; string instanceNameMem = ""; PerformanceCounter memCounter = new PerformanceCounter( objecinameMem, counterNameMem, instanceNameMem ); return memCounter NextValue(); } Pentru a utiliza clasa PerformanceCounter, trebuie inclus namespace-ul: using System Diagnostics; 4 Realizati o aplicatie executabila C# care sa foloseasca functiile din DLL-urile create anterior pentru a afisa din timp n timp memoria disponibila a sistemului, precum si prelucrarile statistice ale acestor date: numarul de esantionari, media si dispersia valorilor acestora (Programe Memoryinspector exe) 3ingineria programarii Laboratorul 8 Pointeri n C# Fisiere Apelarea functiilor din DLL-uri cu pointeri De multe ori, functiile scrise n C sau C++ primesc pointeri ca parametri Desi n C# nu este uzual lucrul cu pointeri, acest limbaj (spre deosebire de Java) l permite n cadrul unor constructii speciale De exemplu, ntr-un DLL poate exista o functie cu urmatorul prototip: int NumarDivizori (int *n); importarea acestei functii se va face astfel: [Dllimport("Divizibilitate", EntryPoint="NumarDivizori")] private static unsafe extern int DllNumarDivizori(int* n); public static unsafe int NumarDivizori(int n) { int arg = n, rez = 0;    adresa argumentului este fixata n memorie, deoarece managementul automat    al memoriei presupune mutarea diferitelor zone de memorie n vederea optimizarii fixed (int *p arg = &arg) {    apelul se face cu adresa argumentului arg rez = DllNumarDivizori(p arg); } return rez; } Pentru compilarea codului unsafe, trebuie prevazuta aceasta optiune n proprietatile proiectului din Solution Explorer 1 Sa consideram acum cazul n care functia C returneaza un pointer De exemplu, o functie pentru concatenarea a doua siruri de caractere: extern "C" declspec(dllexport) char* MyAppend(char* first, char* second) { char *result = new char[strlen(first) + strlen(second)]; strcpy(result, first); strcat(result, second); return result; } importarea acestei functii se va face n felul urmator: [Dllimport("StringDll", EntryPoint = "MyAppend")] public static extern unsafe intPtr StringAppend( [MarshalAs(UnmanagedType LPStr)] string arg1, [MarshalAs(UnmanagedType LPStr)] string arg2 ); Directiva MarshalAs stabileste modul de interpretare a argumentelor si a tipurilor de return la interfata dintre memoria gestionata de DoinET (managed) si cea negestionata (unmanaged) interpretarea se face la run-time ˛n exemplul de mai sus, functia C primeste un pointer la sir de caractere, care este convertit automat din tipul C# string la apel Functia ntoarce de asemenea un pointer: intPtr Pentru convertirea rezultatului napoi la string n C#, se pot folosi instructiuni de tipul: intPtr target = StringAppend(str1, str2); string s = Marshal PtrToStringAnsi(target); Lucrul cu fisiere: ncarcare, salvare Clasele OpenFileDialog si SaveFileDialog afiseaza dialoguri de ncarcare salvare a fisierelor Aceste obiecte trebuie apelate din alte componente, de exemplu un meniu sau un buton care, cnd vor fi apasate, vor determina aparitia ferestrei de dialog ˛n functia apelanta va trebui introdus un bloc de tipul: if (openFileDialog ShowDialog() != DialogResult OK)    eroare return; Metoda de mai sus determina afisarea dialogului Daca acesta se executa corect (utlizatorul a ales un fisier), este disponibila proprietatea open saveFileDialog FileName, care contine numele fisierului dorit (cale completa si nume) Cteva proprietati: DefaultExt extensia atasata n mod automat fisierului; • open saveFileDialog • open saveFileDialog Filter Dialogul de selectie de fisiere include un combobox cu tipurile fisierelor Cnd utilizatorul alege un tip de fisier din lista, numai fisierele de tipul selectat sunt afisate n dialog Filter poate fi setat n Properties sau n sursa, n formatul: "Text files (* txt)|* txt"; 2• open saveFileDialog initialDir directorul implicit unde se deschide dialogul Poate fi de exemplu MyDocuments, daca aceasta proprietate nu este specificata Pentru directorul n care se afla programul, se foloseste ˛n continuare, se vor defini niste stream-uri pentru fisiere De exemplu: StreamReader sr = new StreamReader(openFileDialog FileName);    operatii cu StreamReader-ul sr    de exemplu scriem n fisier un numar n cu 3 zecimale sr WriteLine(string Format("Numarul este {0:F3}", n)); sr Close(); Pentru cu lucrul cu fisiere trebuie inclus urmatorul namespace: using System iO; Aplicatii 1 (Optional) Creati o interfa ta grafica pentru exemplul de concatenare a doua siruri de caractere din laborator (String exe) 2 Realizati o aplicatie care sa afiseze grafic un patrat magic de o anumita dimensiune Un patrat magic este o matrice patratica de dimensiune n, care contine numerele ntregi din intervalul 1-n2 si n care suma elementelor pe linii, coloane si diagonale este aceeasi Calcularea elementelor se efectueaza dupa urmatorul algoritm: se introduce dimensiunea se testeaza dimensiunea, care trebuie sa fie un numar ntreg impar se porneste cu numarul 1 n mijlocul primei linii se trece cu o linie de mai sus si o coloana la singa, scriind numerele n ordine crescatoare n locatiile libere de pe prima linie se trece pe ultima, iar din prima coloana n ultima daca o locatie ce ar urma n acest mod este deja ocupata, se trece la cea situata cu o linie mai jos, pe aceeasi coloana 3 Functia de calcul se va realiza ntr-un DLL nativ, C++, cu prototipul: extern "C" declspec(dllexport) int** ComputeMagic(int nr) { if (nr low) { k = Partition(low, high); QuickSort(low, k-1); QuickSort(k+1, high); } } Functia de gasire a pivotului apelata n functia de mai sus: int Partition(int low, int high) { int l=low, h=high; double x = vector[l], t;    vector = vectorul de sortat while (l =low && vector[h]>x) h ; if (l 0; dist  = 2) for (i = dist; i = 0 && vector[j] > vector[j+dist]; j -= dist) { aux = vector[j]; vector[j] = vector[j+dist]; vector[j+dist] = aux; } } 6ingineria programarii Laboratorul 11 Aplicatii de tip internet Scurta istorie a internetului ˛n prezent, aplicatiile trebuie sa fie capabile sa interactioneze cu intraneturile si internetul internetul a revolutionat lumea calculatoarelor si a comunicatiilor ntr-o masura nemaintlnita pna acum inventarea telegrafului, telefonului, radioului si calculatorului a pus bazele integrarii capacitatilor de transmitere a informatiilor, dintre care internetul este (sau va fi cu siguranta n viitorul apropiat) veriga cea mai importanta, deoarece este un mediu potrivit colaborarii si interactiunilor dintre persoane, indifierent de locatia geografica ˛n zilele noastre, concepte ca adresa de   sau web-site sunt cunoscute si utilizate efectiv de un numar din ce n ce mai mare de oameni internetul reprezinta unul dintre cele mai reusite exemple ale beneficiilor datorate investitiilor sustinute, cercetarilor si dezvoltarii n domeniul infrastructurii informationale De la nceput, guvernul Statelor Unite, industria si academia au fost parteneri n elaborarea si lansarea acestei noi tehnologii ˛n 1957, guvernul Statelor Unite a nfiintat Agentia pentru Proiecte de Cercetare Avansate (Advanced Research Projects Agency ARPA), un segment al Departamentului Apararii, nsarcinat cu asigurarea suprematiei SUA n domeniul stiintei si tehnologiei pentru aplicatii militare ˛n 1969, ARPA a nfiintat ARPANET, precursorul internetului ARPANET era o retea care lega cele mai importante calculatoare de la Universitatea California din Santa Barbara, institutul de Cercetare Stanford si Universitatea din Utah ˛n ctiva ani, si alte institutii de educatie si cercetare s-au alaturat retelei Ca raspuns la amenintarea unui atac nuclear, ARPANET a fost destinat sa permita continuarea comunicatiilor daca unul sau mai multe site-uri ar fi fost distruse Spre deosebire de zilele de astazi, cnd milioane de persoane au acces la internet de acasa sau de la serviciu, ARPANET deservea numai profesionisti n computere, ingineri si oameni de stiinta care i puteau descifra marea complexitate ˛n anii urmatori, au fost adaugate rapid noi calculatoare iar munca s-a concentrat asupra definitivarii unui protocol host-to-host functional si a unui soft de retea ˛n decembrie 1970, acest obiectiv a fost ndeplinit, fiind numit Protocol de Control al Retelei (Network Control Protocol NCP) implementarea acestuia fiind finalizata n perioada 1971-1972, utilizatorii retelei puteau n sfrsit sa nceapa dezvoltarea de aplicatii ˛ntr-o retea cu arhitectura deschisa, retelele individuale trebuie proiectate si dezvoltate separat si fiecare poate avea o interfata proprie, unica Fiecare retea poate fi proiectata n acord cu mediul sau specific si cerintele utilizatorilor ˛n general nu exista constrngeri asupra tipurilor de retea care pot fi incluse sau situarea lor geografica, desi unele consideratii pragmatice vor dicta ce are sens sa fie oferit ideea de retea cu arhitectura deschisa a fost introdusa pentru prima data de Bob Kahn, la scurt timp dupa ce a venit la DARPA (Defense Advanced Research Projects Agency) n 1972 Aceasta lucrare a fost la nceput parte a unui program pentru transmiterea de pachete prin radio, dar mai apoi a devenit un program separat propriu-zis La vremea respectiva, programul era numit 1 internetting Un punct cheie pentru functionarea sistemului de pachete radio era un protocol end-end care putea mentine efectiv comunicatia n prezenta bruiajelor si a altor interferente sau rezista la caderi intermitente ale transmisiunii datorate de exemplu tunelelor sau configuratiei terenului Kahn s-a gndit mai nti sa dezvolte un protocol pentru reteaua de pachete radio, de vreme ce ar fi evitat n acest mod sa aiba de-a face cu multitudinea de sisteme de operare ˛n acelasi timp, a continuat sa utilizeze protocolul NCP Totusi, NCP nu avea capacitatea de a adresa alte retele (sau calculatoare) dect cele din ARPANET si deci trebuia modificat ntr-o oarecare masura NCP se baza pe ARPANET pentru a asigura siguranta comunicarii end-to-end Daca pachetele se pierdeau, protocolul (si implicit aplicatiile care l foloseau) nceta sa mai functioneze corect ˛n acest model, NCP nu avea un control al erorilor, deoarece ARPANET se intentiona sa fie singura retea existenta si att de sigura nct controlul erorilor nu mai era necesar la nivelul host-urilor ˛n consecinta, Kahn a decis sa dezvolte o noua versiune a protocolului care sa faca fata nevoilor unui mediu de retea cu arhitectura deschisa Aceasta va fi numita n final Protocol de Control al Transmisiei   Protocol internet (Transmission Control Protocol   internet Protocol TCP iP) ˛n timp ce NCP tindea sa actioneze ca un device driver, noul protocol semana mai mult cu un protocol de comunicatie Patru reguli fundamentale au fost decisive pentru Kahn: • Fiecare retea distincta trebuie sa fie de sine statatoare si nici o schimbare interna nu este necesara pentru ca reteaua sa fie conectata la internet; • Comunicatiile vor fi sigure Daca un pachet nu ajunge la destinatie, va fi retransmis n scurt timp de catre sursa; • Pentru conectarea retelelor se vor folosi cutii negre acestea vor fi numite mai trziu gateway-uri si rutere Nici o informatie n legatura cu fluxul de pachete nu va fi retinuta de gateway-uri, astfel nct ele vor fi mentinute ct mai simple; • Nu exista control global la nivelul operatiilor Totusi, efortul initial de implementare a TCP a rezultat ntr-o versiune care permitea numai circuite virtuale Acest model functiona bine pentru transferul de fisiere si aplicatii la distan ta, dar unele cercetari asupra aplicatiilor avansate n retea, mai ales transmiterea vocii prin pachete, au evidentiat faptul ca n unele cazuri pierderea pachetelor nu trebuie corectata de TCP, ci de aplicatii Acest fapt a condus la reorganizarea TCP-ului originar n doua protocoale, iP-ul simplu care administra adresarea si trimiterea mai departe a pachetelor individuale si, separat, TCP-ul care se ocupa de servicii precum controlul fluxului si recuperarea informatiilor din pachetele pierdute Pentru aplicatiile care nu doreau serviciile TCP-ului, a fost adaugata o alternativa numita Protocolul de Datagrame Utilizator (User Datagram Protocol UDP), care sa asigure acces direct la serviciile de baza ale iP-ului O motivatie initiala majora att pentru ARPANET ct si pentru internet a fost partajarea resurselor, mult mai economica dect duplicarea informatiilor pe calculatoare foarte costisitoare Totusi, n timp ce transferul de fisiere si conectarea la distanta (telnet) erau aplicatii foarte importante, posta electronica a avut probabil impactul cel mai semnificativ al inovatiilor din acea perioada  -ul a asigurat un nou mod de comunicare ntre oameni si a schimbat natura colaborarii, mai nti n construirea internetului nsusi si apoi n mare parte din societate Dezvoltarea pe scara larga a LAN-urilor (Local Area Network), PC-urilor si statiilor de lucru n anii 80 a permis internetului sa nfloreasca Tehnologia Ethernet, dezvolata de Bob Metcalfe la Xerox PARC n 1973, este probabil si astazi tehnologia de retea dominanta Pasul de la cteva retele 2cu un numar modest de host-uri la o multitudine de retele a determinat aparitia unui numar de concepte noi si a unor schimbari n tehnologie Astfel a rezultat definirea a trei clase de retele: • Clasa A reprezinta retele la scara nationala (numar mic de retele cu un numar mare de host- uri); • Clasa B reprezinta retele la scara regionala; • Clasa C reprezinta retele la scara locala (numar mare de retele cu un numar relativ mic de host-uri) Odata cu dezvoltarea internetului, pentru ca oamenii sa foloseasca mai usor retelele, host-urilor le-au fost atribuite nume, astfel nct sa nu mai fie necesara memorarea adreselor numerice O singura tabela cu numele host-urilor nu mai era fezabila si n consecinta a fost inventat Sistemul Numelor de Domenii (Domain Name System DNS), de catre Paul Mockapetris DNS permite un mecanism distribuit, scalabil, pentru rezolvarea numelor host-urilor n formatul unor adrese de internet Prin anul 1985, internetul era deja bine fundamentat ca tehnologie, ntretinnd o vasta comunitate de cercetatori si develop-eri si ncepea sa fie folosit si de alte comunitati pentru comunicatii zilnice Posta electronica era utilizata pe scara larga, ntre persoane diferite de multe ori cu sisteme de operare diferite, dar interconectarea diverselor sisteme de   a demonstrat utilitatea acestei forme de comunicare ˛n 1988, un comitet al Consiliului National de Cercetare (National Research Council) a produs un raport intitulat Catre o retea nationala de cercetare, care a avut o mare influenta asupra senatorului Al Gore si a influentat pozitiv trecerea la retelele de mare viteza care au stat la baza superautostrazilor informationale ulterioare ˛n opt ani si jumatate de functionare, asa numita coloana vertebrala nou formata a crescut de la 6 noduri cu legaturi de 56 kbps la 21 de noduri cu legaturi multiple de 45 Mbps ˛n tot acest timp, internetul a crescut cu aproape 50000 de retele pe toate continentele si cu aproximativ 29000 de retele numai n Statele Unite Dezvoltarea recenta a World Wide Web (WWW ) a adus cu sine o noua comunitate, ntruct multi dintre utilizatorii sai nu se considera n principal cercetatori sau developer-i n domeniul retelelor O noua organizatie de coordonare a luat fiinta n anii 90, Consortiul World Wide Web (W3C) Condus initial de Tim Berners-Lee, inventatorul WWW, de la Laboratorul de informatica al MiT, si de Al Vezza, W3C si-a asumat responsabilitatea elaborarii de protocoale si standarde asociate cu WWW ˛n cei treizeci de ani de activitate a internetului, am fost martorii unei evolutii constante a structurilor organizationale construite pentru a sprijini si facilita lucrul n retea al unui numar din ce n ce mai mare de oameni Pe 24 octombrie 1995, Federal Networking Council a adoptat n unanimitate o rezolutie care definea termenul internet Astfel, acesta se refera la un sistem global de informatii care: • este legat n mod logic de un spatiu de adresare unic bazat pe Protocolul internet (iP) sau pe extensiile sale ulterioare; • este capabil sa suporte comunicatii folosind protocolul TCP iP sau extensiile sale ulterioare, precum si alte protocoale compatibile cu iP; • furnizeaza, foloseste sau face accesibile, att n mod public ct si privat, servicii de nivel nalt bazate pe comunicatii si infrastructura asociata internetul s-a schimbat mult de la nfiintare A fost conceput ntr-o perioada a partajarii timpului, dar a supravietuit n era calculatoarelor personale a sistemelor client-server si peer-to-peer A fost proiectat nainte sa existe LAN-urile, dar s-a acomodat noilor tehnologii si, ce 3este cel mai important, a nceput cu formarea unui mic grup de cercetatori si a devenit un succes comercial cu investiii anuale de miliarde de dolari Nu trebuie sa credem ca internetul nu se mai mai schimba El va evolua probabil catre calculul de mare viteza sau comunicatiile n forma portabila (laptop-uri, pagere bidirectionale, telefoane celulare) Dezvoltarea sa va aduce noi aplicatii telefonie sau televiziune pe internet ˛ntrebarea cea mai apasatoare nu este cum se va modifica tehnologia, ci cum va fi dirijat procesul de schimbare si evolutie Daca internetul va avea probleme, nu va fi din cauza lipsei de tehnologie, viziune sau motivatie, ci din lipsa unei directii comune si a unui scop spre care sa ne ndreptam Rata de dezvoltare a internetului 4 Domenii Domeniile mpart site-urile WWW n categorii bazate pe natura lor sau caracteristicile proprietarului si formeaza o parte a adresei site-ului, numita si Uniform Resource Locator (URL) Domeniile generale de nivel nalt sunt: com pentru ntreprinderi comerciale edu pentru institutii de nvatamnt gov pentru organizatii guvernamentale int pentru organizatii fondate prin tratate internationale mil pentru servicii militare net pentru retele org pentru organizatii non-profit ˛n 2001, dupa ctiva ani de dispute, numarul de domenii generale a crescut Noile nume aprobate de iCANN (internet Corporation for Assigned Names and Numbers) sunt: biz pentru afaceri si corporatii info pentru servicii bazate pe informatii (ziare, biblioteci etc ) name pentru persoane fizice si site-uri personale 5 pro pentru profesionisti (n drept, medicina, economie etc ) aero pentru servicii si companii implicate n transportul aerian coop pentru organizatii de cooperare museum pentru muzee, arhive si expozitii Un motiv pentru adaugarea noilor domenii tine de potentialul limitat al URL-urilor Teoretic, combinatiile de litere, numere si caractere speciale din care este formata o adresa este mai mare dect numarul de stele de pe cer ˛n practica, majoritatea numelor semnificative au fost rezervate (n special pentru domeniul com) Un alt motiv ar fi o mai buna clasificare a site-urilor Fiecare tara are rezervat un domeniu De exemplu: ar Argentina es Spania pl Polonia at Austria fi Finlanda pt Portugalia au Australia fr Franta ro Romnia be Belgia gr - Grecia ru Rusia bg Bulgaria hk Hong Kong se Suedia br Brazilia hu Ungaria sg Singapore ca Canada ie irlanda sk Slovacia ch Elvetia it italia tr Turcia cn China jp Japonia tw Taiwan cz Cehia md Moldova ua Ucraina de Germania nl Olanda uk Marea Britanie dk Danemarca no Norvegia yu iugoslavia Exista domenii rezervate chiar si pentru Vatican ( va), Groenlanda ( gl) sau Antarctica ( aq) Pentru mai multe informatii, se poate vizita site-ul Autoritatii pentru atribuirea numerelor internet (www iana org) Limitele actuale ale aplicatiilor Web Multi oameni se plng de performantele aplicatiilor Windows Totusi, daca aplicatiile internet vor deveni mai raspndite, sunt mari sansele ca acestea sa puna probleme si mai mari Chiar atunci cnd te obisnuiesti cu o aplicatie web, site-ul poate fi deodata indisponibil, sau ia mai mult timp pentru ncarcarea unei pagini Sau poti pierde datele pe care le-ai introdus n ultimele 15 minute ntr-o forma HTML cnd se defecteaza browserul Mai mult, nici o aplicatie web nu poseda ntreaga gama de caracteristici ale aplicatiilor desktop De fapt, cele mai multe nu au nici macar 10% din trasaturile pe care le folosim efectiv, deoarece aceste programe sunt nca n faza incipienta Multe aplicatii cad victime ntrzierilor generate de trafic, problemelor cu browserele sau ntreruperilor locale Chiar si o ntrziere mica poate face diferenta cnd utilizam o aplicatie web, spre deosebire de citirea pasiva a paginilor HTML Dupa cum scria Jakob Nielsen, expert n utilizabilitate, este necesar un timp de raspuns de o zecime de secunda sau mai mic pentru ca utilizatorii sa considere ca un sistem raspunde instantaneu idealul utilizabilitatii si productivitatii O secunda este timpul de raspuns maxim acceptabil daca nu vrem sa ntrerupem sirul gndurilor utilizatorului Aceasta este ntrzierea tipica din Microsoft Office la deschiderea sau salvarea unui fisier, sau la operatiile de cautare si nlocuire Este observabila, dar nu ncurca lucrul 6 La o ntrziere de zece secunde sau mai mult, spune Nielsen, atentia utilizatorului se va ndrepta spre alte lucruri sau va deveni nervos Din pacate, astfel de ntrzieri sunt prezente online Nu conteaza foarte mult atunci cnd citim posta, dar daca vrem sa lucram efectiv pot aparea probleme Multi oameni sunt n mod vizibil mai putin productivi si mai stresati cnd lucreaza astfel Web designer-ii pot mbunatati mult situatia Pot upgrada hard-ul, optimiza soft-ul si proiecta pagini HTML care se ncarca rapid n browsere ˛nsa multe aspecte nu cad n competentele dezvoltatorilor de aplicatii infrastructura internetului nu este pregatita sa suporte aplicatii la nivelul de performanta pe care l vor solicita consumatorii, n primul rnd datorita vitezei prea mici si a lipsei de siguranta a conexiunilor utilizatorilor finali Ce este un browser? Un browser de web contine software-ul de baza necesar pentru gasirea, salvarea, cercetarea si trimiterea informatiilor pe internet Acesta include programe care permit: • trimiterea si primirea mesajelor de  ; • citirea mesajelor de pe forumurile de discutii despre mii de subiecte n care utilizatorii si mpartasesc informatiile si opiniile; • navigarea World Wide Web-ului n cautare de text, grafice si informatii interactive Browsere precum Microsoft internet Explorer includ programe aditionale, cum ar fi: • Windows Media Player; • software pentru videoconferinte NetMeeting; • controale ActiveX; • chat; • interfata de programere a aplicatiilor DirectShow; • optiuni de actualizare automata a paginilor web; • dynamic hypertext markup language (DHTML) Ce nseamna iRC? iRC vine de la internet Relay Chat si a fost imaginat de Jarkko Oikarinen n 1988 A fost utilizat mai nti n Finlanda si s-a raspndit apoi cu rapiditate n peste 60 de tari de pe tot cuprinsul globului iRC este un sistem de discutii (chat) multiuser, unde oamenii se ntlnesc pe diverse canale (un loc virtual, de obicei cu un subiect de conversatie) pentru a vorbi public, n cadrul grupurilor, sau privat iRC si-a cstigat renumele international n timpul Razboiului din Golf din 1991, cnd noutati din lumea ntreaga erau transmise electronic si multi dintre utilizatorii care erau online n acel moment au intrat pe un singur canal pentru a citi informatiile iRC a avut o ntrebuintare similara n septembrie 1993, n timpul puciului mpotriva lui Boris Eltin, cnd utilizatorii din Moscova trimiteau n direct informari despre situatia instabila de acolo iRC se bazeaza pe un model client-server Rulam un program client pe calculatorul propriu, care se conecteaza cu un calculator server de pe internet Aceste servere sunt conectate ntre ele pentru a forma o retea care transporta mesajele de la un utilizator la altul ˛n acest mod, oamenii pot comunica simultan, indiferent de pozitia lor geografica 7 Pentru a ne conecta, avem nevoie de un internet Service Provider si de un program client de iRC Cele mai populare programe de acest fel sunt miRC pentru Windows, ircii pentru UNiX si ircle pentru Macintosh Conversatiile de pe un canal se aseamana cu cele de la o petrecere fiecare aude ce spun ceilalti Toate canalele au nume care ncep cu #, de exemplu #irchelp De obicei, acest nume este semnificativ pentru tematica unui canal ˛n general, portul folosit pentru conectarea la iRC este 6667 Unele servere asculta alte porturi (n mod obisnuit n gama 6660-6670) Socket-uri URL-urile asigura un mecanism de nivel relativ nalt pentru accesarea resurselor de pe internet Totusi, unele programe au nevoie de comunicatii de nivel scazut n retea, ca n cazul aplicatiilor client-server Serverul furnizeaza unele servicii, pe care le folosesc clientii ˛n acest caz, comunicatia trebuie sa fie sigura datele nu trebuie pierdute si trebuie sa ajunga la destinatie n aceeasi ordine n care au fost transmise TCP asigura un canal de comunicatie sigura, punct-la-punct, pe care aplicatiile client-server l folosesc pentru a comunica ntre ele Mai nti trebuie stabilita o conexiune Fiecare program ataseaza un socket la capatul conexiunii Pentru a comunica, clientul si serverul citesc si scriu informatii (de) la socket-ul corespunzator legaturii Definitie: Un socket este punctul final al unei legaturi de comunicatie bidirectionale ntre doua programe care ruleaza ntr-o retea Socket-ul este atasat unui numar de port, astfel nct nivelul TCP sa poata identifica aplicatia careia i sunt destinate datele ˛n mod normal, serverul are un socket atasat unui port si asteapta, asculind socket-ul pentru cererile de conexiune ale clientilor ˛n partea clientului, acesta cunoaste numele host-ului server si numarul portului la care e conectat serverul Daca totul merge bine, serverul accepta conexiunea, apoi acesta ataseaza un nou socket unui port diferit pentru client Are nevoie de un nou socket (si deci de un alt port) pentru a putea sa asculte n continuare socket-ul initial pentru alte cereri de conexiune n timp ce asigura serviciile pentru clientii deja conectati De partea clientului, daca e acceptata conexiunea, se creeaza un socket pe care acesta l poate folosi pentru a comunica cu serverul Clientul si serverul pot acum comunica prin citirea sau scrierea socket-urilor 8 Aplicatii internet n C# Dezvoltarea unor aplicatii de tip internet n C# nu este foarte usoara, iar laboratorul de fata nu-si propune sa intre n detalii privind clasele implicate De aceea, n acest laborator se vor oferi o serie de programe, mpreuna cu sursele, care pot fi utilizate ca punct de plecare pentru crearea unor noi aplicatii 1 Pentru a realiza un browser, se poate utiliza chiar componenta internet Explorer a sistemului de operare Windows, tratata ca un ActiveX ActiveX este termenul folosit pentru controalele numite anterior controale OLE (Object Linking and Embedding) sau OCX-uri Controalele ActiveX sunt reutilizabile si cea mai complexa parte a implementarii este ascunsa n spatele unei interfete Utilizarea controalelor ActiveX prin clasele ActiveX poate diminua considerabil timpul necesar dezvoltarii aplicatiilor Putem include astfel diverse functii ntr-o aplicatie, cum ar fi crearea si editarea documentelor continnd diferite tipuri de date, text, sunet, grafice sau foi de calcul De asemenea, cu ajutorul claselor ActiveX se poate controla un program prin intermediul altuia OLE este un mod de a introduce informatii dintr-o aplicatie ntr-un document al altei aplicatii ideea este ca informatiile sunt reprezentate ca obiecte Trebuie deci cunoscuta o legatura catre obiectul document sau ntregul document este ncorporat (de aici denumirea de legare sau ncorporare a obiectelor) includerea n aplicatie a controlul internet Explorer se face prin adaugarea n fereastra Toolbox (Customize) a Microsoft Web Browser Control (shdocvw dll) Apoi controlul rezultat se utilizeaza ca orice alt control, care se poate introduce n fereastra Extindeti programul existent cu o interfata grafica mai performata, care sa usureze navigarea Testati metodele oferite de clasa AxSHDocVw AxWebBrowser 2 Realizati un server si un client de chat fara nici un protocol de autentificare a utilizatorilor Serverul va primi date (mesaje) de la clienti si le va distribui fara prelucrari suplimentare clientilor conectati Testati programele pe calculatorul pe care lucrati (iPlocalhost = 127 0 0 1) si apoi n retea 3 (Optional) Creati doua clase care sa ncapsuleze functionalitatile corespunzatoare socket-urilor client, respectiv server, si care sa aiba o interfata simpla (de exemplu, metode de conectare, trimitere a unui string, evenimente pentru deconectare, primirea unui string etc ) 9ingineria programarii Laboratorul 12 Diagrame UML n Microsoft Visio Visio este o solutie puternica de realizare a desenelor si diagramelor Limbajul unificat de modelare (engl Unified Modeling Language), UML, este un limbaj pentru specificarea, vizualizarea, construirea si documentarea elementelor sistemelor software Pentru descrierea unei aplicatii software n UML, se poate folosi Visio: 1 ˛n partea singa a ecranului va aparea un toolbox cu diagramele corespunzatoare Utilizatorul trebuie sa introduca diagramele necesare n suprafata de desenare, sa le editeze proprietatile si sa le conecteze Mediul DoinET permite integrarea utilitarului Visio, astfel nct sa se poata exporta diagrama UML corespunzatoare unui proiect Pentru aceasta este necesara includerea functiei respective (click dreapta pe toolbar si selectie Visio UML): 2 Se va genera automat un fisier * vsd (Visio), cu proprietatile si metodele claselor si relatiile de derivare dintre ele: Aplicatii 1 Exportati diagrama UML a unui proiect DoinET 2 Realizati n Visio diagramele din cursul de UML 3 Bibliografie, manuale electronice si referinte internet ian Sommersville - Software Engineering Bruce Eckel - Thinking in C++, 2nd Edition, 1999 Cristian George Savu - Windows 3 x, 95, NT - Programarea in C, pas cu pas, Ed All Educational, 1996 Claudia Botez, Calin Neaga - Culegere de probleme de programare, Ed Loreley SmartForce ireland Ltd & Classic Systems Solutions - GUi Design Fundamentals, 1999 SmartForce ireland Ltd - MS VC++, MFC Apps, Fundamentals, 1997 SmartForce ireland Ltd - MS VC++, MFC Apps, MFC Programming, 1997 SmartForce ireland Ltd - C++ Programming - Programming Techniques, 1997 SmartForce ireland Ltd - MS VC++, MFC Apps, Viewing Data, 1997 SmartForce ireland Ltd - MS VC++, MFC Apps, Painting and Printing, 1997 SmartForce ireland Ltd - MS VC++, MFC Apps - Database Apps, 1997 Borland international - Borland C++ Builder 3 0 Help, 1998 Microsoft Corporation - Microsoft Foundation Classes C++ library, 1992-1998 How to write DLLs using Visual C++ - http:  us geocities com oprogrammer dllhowto html Modular Programming with DLLs - http:  www mvps org directx articles modular htm To DLL or to BPL? - http:  www bytamin-c com Articles dllbpl htm S Nishant - Dynamically loading a DLL - MC++ - http:  www codeproject com managedcpp  mcppdynamdll asp Brian Long - Writing And Controlling Automation Servers in C++Builder 3 - http:  www blong com Conferences BorConUK98 C++Automation CB100 htm A Brief History of the internet - http:  www microsoft com insider internet articles history htm An iRC Tutorial - http:  www irchelp org irchelp irctutorial html A Brief History of the internet - http:  www isoc org internet-history brief html Robert H Zakon - Hobbes' internet Timeline - http:  www zakon org robert internet timeline  The Misery of Web Applications - http:  www tweney com archive 2000-03-29misery htm What is a Socket? - http:  java sun com docs books tutorial networking sockets definition html Robert i Davis & Roxy A Davis - How To Prepare For and Conduct a Benchmark Project - http:  www c3i osd mil bpr bprcd 0135 htm UML - Frequently Asked Questions - http:  www rational com uml gstart faq jsp UML Resource Center, Unified Modeling Language, Standard Software Notation - http:  www rational com uml resources quick uml poster jsp Program Design and Programming Languages - http:  www mis boun edu tr ulus ibs101 notlar design htm Comparing Programming Languages - http:  www dummies com Technology Programming Programming Fundamentals 0-7645-0835- 0 0009 html Dave Schmitt - Document View Architecture - http:  www devx com free mgznarch vcdj 1996 dec96 docview1 asp 